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С оптичната връзка, която ти предлагаме, твоят интернет ще бъде различен. 
Ще откриеш нови удобства и вьзможности, за които не си предполагал, 

че съществуват. 

Ше ги откриеш бързо, много бързо! 
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Хееей, Викам си, глей К80 
нещо е животът 
маамустара... докато се 
обърнеш и разсеяш за 
малко, човъркайки нивата 
на собствените си дребни 
дела, общественото 
развитие и прогресът за 
нула Време се спущат и 
разбъркват Картината зад 
гърба ти, променят 
местата на Всичко, 
махат и прибавят 
стотици неща. 


зедакцион 


Аз по принцип нямам навика на публични места да се зазяпвам особено 6 детайлите на околната среда. Навалиците ме отвращават, 
поради което например, Когато вляза 8 магазин, гледам набързо да Взема това, за Което съм дошъл и возможно най-експедитивно да се 
разкарам от епицентъра на грипното сборище. Случи се обаче, че ето онзи ден, попаднах на един голям и празен магазин за хранителни 
стоки. Спрях се, един таков - учуден, отвън и си Казвам: Бе, сега ми е паднало, те тука ще утрепя един час и хубаво ще разгледам Какво 
има по рафтовете. Сега, не ме питайте защо точно хранителен магазин избрах - Всеки си Върви 8 Комплект с дребните слабости. 

Та, за Какво разказвам Всичко това? 

Ами заради Витрината с Кисвлите млека. 

Смаях се там, бе. Много марки, много нещо! Всякакви маслености, Калибри, разцветки и форми на опаковките... даже кисело мляко 8 
глинени съдчета Видях. Ей, хора, за Кисело мляко говорим бе! Не за шоколадова индустрия. Какво толкова има 8 едно най-обикновено 
Кисело мляко, че да се нароят десетки разновидности? Хееей, Викам си, глей КВо нещо е Животът маамустара... докато се обърнеш и 
разсеяш за малко, човъркайки нивата на собствените си дребни дела, общественото развитие и прогресът за нула Време се спущат и 
разбъркват Картината зад гърба ти, променят местата на Всичко, махат и прибавят стотици неща. Като се изправиш и погледнеш - и 
не мож позна нищо Вече. И с Киселото мляко тъй. Навремето - повечето от Вас сигурно няма да помнят - ама тогава имаше само един 
Вид Кисело мляко - В стъклени бурканчета, с Варакови Капачки. Може да беше само един виз, ама тва мляко, като обърнеш бурканчето, и 
Вътре съдържанието не си и помисляше да си промени формата - тъй плътно и гъсто седеше. Оставиш ли го за час-два извън 
хладилника и се разваляше. Те по тва можеш да познаеш натуралното Кисело мляко. Сегашните седят с дни и само събират Вода отгоре, 
иначе нищо им няма. Тя ситуацията тука малко ми заприличва Като на тази с игрите, да Ви Кажа. И ако Вземете, па се замислите 
съвсевем мъничко, и Вие много бързо ще откриете приликите. 

Ама аз за друго започнах цялата тая история да Ви разказвам. Докато оглеждах и се дивях на многообразието, така - едно случайно - 
се зачетох В имената на отделните продукти. И що да Видя - „Млякото на Баба... 

Ха!... 

Минава около минута нейде, а аз още не мога да се съвзема. Как тъй млякото на баба бе? KGa е тая баба 8 детеродна Възраст? Къв е 
тоя млеконадой, тоя дебит, тая бясна производителност. И пак – КВа е тая баба, за бога!? 

Кой ги мисли тия имена? 

И точно В тоя момент... - КВо да Видя секънд тайм: „Млякото на Дядо“ 

Е... тва Вечее... Хм, тва мляко... не знам, Кой си го слага В устата. И гледам - с бая масленост, мани другото. Цели 4,5%! А що не сте 
написали и процентното съсържание на протеините, бе? Някакво упътване за употреба също така. Някакви... де да знам и аз, указания В 
случай на инцидент. Примерно: „Ако случайно - по невнимание, разбира се - седнете Върху „Млякото на Дядо“ („Дядо знае Как!“ — има си 
хас, щом е gago и е с Внуци - б.а.), моля незабавно се свържете с Вашия гинеколог...“ 


Ха-ха... Не, сериозно приятели, замисляйте се понякога за имената Върху етикетите, koumo ни заобикалят, гарантирам Ви дълги 
минути Жибителен, чист, здравословен смях. 

Нещо, от което изпитваме толкова силна нужда днес. 

Още по-навътре, между кориците, Ви чакат много подобни мигове. В един изключително богат на заглавия месец се опитахме да Ви 
подготвим един изключително богат и ценен брой. И мисля, че усилията ни се убенчаха с успех. Ще се радвам, ако сме на едно мнение. 

Приятно четене! 
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Gamers’ Workshop е списание за GAMERS’ 


геймърския елит - хардкор игра- 
yume. Тези, koumo maackam тази 
индустрия напред. Workshop е He- 
зависима медия. Не обслужваме 
адрес София 1000, ул. "Стефан Караджа" М7 

интереси. Можете да се довери- Bx Bemi 
те на нашите ревюта и мнения, редакция 02 981-64-65 
защото на първо място сте Bue e-mail workshop@games.bg 
- нашите читатели. Обещаваме Pttp://www.games.bg 
никога да не Ви изнеВерим, ga не тело? 981-64-65 
предадем доверието Ви. Bue 3a- e-mail marketing@games.bg 
служавате именно това и нищо 

по-малко от това. DELTA + 
04 Сега, нека броят продължш 
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Ғ.Е.А.В., Quake 4, AoE Ш, Взе 8 Fall Civilization 
at Маг, Serious бат 2, Xmen Legends 2, Asterix And 
Obelix XXL 2: Mission Las Vegum, Warhammer: Winter 
Assault, Rome Total War: Barbarian Invasion, 
Black&White 2, Ultimate Spiderman, FIFA 2006, Far Cry 
Instinct, Ninja Gaiden Black, Spartan Total Warrior 


MarioWeenDX 
UFO Aftershock 
Coldwar 

The Goalkeeper 


Зпаке@датез.69 


този месец играя Р.Е.А.В, 04, B&W2, Тһе Bard's 
Tale, Ва: Dark Alliance 

този месец смятам, че Working is the curse of The | 
Drinking Classes 

този месец ce страхувм от Праведния гняв на 
инжИнер Михайлов 


Krasleto@games.bg 


този месец играя Castlevania Dawn of Sorrow DS, Yu- 
Gi-Oh! Nightmare Troubadour DS и малко Контричка 1.6 |, 
този месец смятам, че оня горе взе много да се 
ебава 
този месец се страхувм от деня, Когато ще ми 
писне 


` Корасһа(Фдатев.06 


този месец играя Аде Of Empires 3, Quake 4, F.E.A.R 
този месец смятам, че Ё.Е.А.А. е прекалено надценена 
игра 

този месец се страхувм от нищо 


Duffer@games.bg 


този месец играя F.E.A.R., Kingdom Under Fire: Crusaders; 
Ninja Gaiden Black 

този месец смятам, че е Крайно Време да се разходя до 
София и да се накажем с Колегите 

този месец се страхувм от финансовата осКъдица, Която 
може евентуално да осуети горното ми намерение 


Orlinator@games.bg 


този месец играя Football Manager 2006 пози 
месец смятам, че ако Всички играеха Football 
Manager 2006, светот би бил едно по-добро място 
този месец се страхувм от момента, 8 Който 
ще трябва да напиша обективно ревю на Football 
Manager 2006 (следващия брой) 


Как оценяваме? 


MrAK@games.bg 


този месец играя Burnout Revenge, The 
Nightmares Before Christmas Oogie's Revenge, UT2K4 
този meceu смятам, че е Крабно Време за 
повишение на заплатите. 

този месец се страхувм от тоба, че няма да 
‘дигнат заплатите, естествено. 


Koralsky@games.bg 


този месец играя Ninja Gaiden, Far Cry Instinct, 
Meteos 

този месец смятам, че торбата на 
Желанията одоно няма... 

този месец се страхувм от Ел КУРасон 


Goodman@games.bg 


този месец играя Serious Sam 2, Dragonshard, X- 
Men: Rise of Apocalypse 

този месец смятам, че е Време да спра да 
мисля толкова много 

този месец се страхувм от абсолютно нищо 


Kircho@games.bg 


този месец играя на бот 8 Quake 3 

този месец смятам, че Голда рано или Косно 
ще стане бгата Marshal Goldolin 

този месец се страхувам да не стана 
Въздържател 


doomy@games.bg 


J този месец играя Warhammer: Winter Assault, 


Quake 4, F.E.A.R. 

този месец смятам, че е време за ъпгрейд 
този месец се страхувм от глобалното 
затопляне, птичия грип, изискванията на 
РЕ.А.В... 
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Закономерно ужасен след изиграването на F.E.A.R., мисптыр Snake се сви mpenepeüku 8 едно ъгълче и си Hagpacka на едно листче фобиите, Възбудени В него от 
произведението на Monolith и тежкия му живот на ГъВъ редактор по принцип. Обнародваме резултатите с цел илюстриране на оценките. 


цифрите говоря 


Същинско бедствие] - Азисофобия. [Добра] - 
противоречия) - 
писане на берсуса, известна за 


Колегата и Като Снейкофобия 


Имофобия (страх от 


неконтролируем страх om изрусени 90 
Ano педерасти) — Как боли сфинктерът 
после... 
[Ужасна] - 


червеи) - 


Сколецифобия. (страх от 
Особено 8 30, а? 


им. 


[Отлична] 
Жени) - 
на компа, нали? 


[Coc сериозни проблеми] = 
(страх от къпане и миене) - 
смърди. Буквално. 


Аблутофобия. 
Тази работа 


и Дървета, откажи тия стратегии Haŭ- 

сетне 

(Средна работа] - Танатофобия (страх 

от смъртта) - Всички са maka. Особено 
ако няма сей6 локация 8 близост. 


болестно състояние, поне ga € 
болестен перфекционизъм. 


безкрайността) - 
не сме Виждали такава игра. 


Покрай месечното 


— Гинефобия (страх от 
само ти пречат да си играеш 


[Революция] - Апеирофобия (страх от 
И страх, че отдавна 


[Разочароваща] - Аурофобия. (страх от [Шедоовър] - Ателофобия (страх от 
злато) — Ако развиеш и страх Ком Камъни несъвършенство) - Като ще e 


графика 

Как изглежда играта, Колко добри са 
анимациите, текстурите и на Какъв 
фрейм рейт става цялата работа. 


Хинофобия. (болестен 


[откроява се] - в 
страх от китайци) - Много са, мамка 


Именно звукът и музиката са нещата, 
koumo помагнат на една добра игра да 
стане наистина нещо невероятно. 


ублекателност 


Колко често и koako дълго се хващате да 
играете играта са индикатори за нейното 
Качество. 


Тук се Включват управлението, 
интерфейсът, дизайнът и цялостното 
усещане от играта. 


Положителните черти на едно 
заглавие. ПоняКога ни е доста трудно 
да ги открием. Тежка е рецензент- 
ската работа. 


w 
Дори u перфектните продукти umam 
своите лоши страни! 


Lara Стой Tomb Raider: 
Legends нападна u XBOX 360 


Дигиталната икона на Eidos 
Interactive ще дебютира и на новата 
конзола на Microsoft. 

Eidos - един от Водещите разработ- 
чици и разпространители на компю- 
търни и Конзолни игри 8 света - 
обявиха, че са започнали разработка 
на [ага Croft Tomb Raider: Legend за 
Xbox 360 и Xbox. 

Предвижда се играта да предлага 
инобатибен геймплей, съчетан със 
задължителната за новата Конзо- 
ла на Гейтс невероятна графика и 
Визуални ефекти. Разработбана от 
Crystal Dynamics, начело с главния им 
дизайнер и създател на Лара Крофт, 
Тоби Гаро, играта се очаква да излезе 
през пролетта на 2006-та година 
едновременно и за двете Конзоли. 

В интервю главният мениджър 
по проекта Гага Croft Tomb Raider: 
Legend, Мат Горман, Каза, че Хбох 
360 е идеалният партноор за yamu- 
мативната героиня. Сигурни сме, че 
е Визирал неговите хардуерни 6v3- 
можности 8 чисто професионално 
отношение. 

Crystal Dynamics експлоатират мо- 
шта на новия Хбох-звяр go Край 
благодарение на чисто нобия си 
графичен енджин. Използването на 
real-time рег pixel lighting, shadows и 
normal-mapping ще накарат играта 
„да изглежда по-реалистично от Вся- 
Кога. Геймърите ще бъдат грабнати 
от здравия адвенчър 8 експлорей- 
шон, нови нива, гъмжащи от живот 
и пъзели, базирани на физиката на 
играта, В един невероятно детай- 
лен сВят. Естествено, и самата 
Лара не е оставена на по-заден план 
— плавни движения, анимации на AU- 
цето, реалистични умения, и разби- 
ра се тонове екипировка и оръжия 
са само част от нещата, koumo ни 
очакват. 


THQ и CLIMAX също изкачат 
с още по-заглушителния рев 


на MotoGP Ultimate Racing 
Technology 3a Xbox 360. 


НО обяви излизането на MotoGP 
Ultimate Racing Technology - за- 
anaBuemo, способно ga Вдигне 
адреналина на 8секи фен на 
Xbox 360. Бързо развиващото 
се действие, съчетано с нобия 
облик на играта и зрелищна- 
та система на Microsoft, от- 
Варят нова страница 6 света 
на спортните игри. MotoGP 
ще събере погледите на голя- 
ма част от геймърште по цял 
сВят заради безпрецедентно- 
mo си ниво на реализъм и ин- 
глензивност. 

“Много сме Въодушевени, че 
работим рамо до рамо с Ко- 
легите от СЫМАХ и наистина 
създадохме най-добрия motor 
racing симулатор за геймъ- 
pume”, каза Kelly Flock - Вице- 
президент на THQ. “Следва- 
щото поколение технологии 
на Microsoft ни позволяват да 
развием невероятен Визуален 
напредък с безпрецедентно- 
то усещане за скорост и ад- 
реналин, като същевременно 
съхраним дълбочината и ре- 
ализма, присъщи за MotoGP 
Ultimate Racing. 

“Доволни сме, че за следва- 
шото издание на MotoGP URT 
ще работим с професионали- 
cmu, каквито са В THQ” - не 
пропусна да похвали също 
колегите си Tony Beckwith, 
президент на CLIMAX. “През 
последните няколко години 
ное сме работили упорито 
за усъвършенстване на epa- 
фиката и геймплея на MotoGP 
С усъвършенстВаната mex- 
нология на Xbox 360, игра- 


чите могат да очакват с 
нептьрпение незабравимото 


Високоскоростно изживяване 
и секващите дъха Визуални 
ефекти В състезание на дВе 
колела, различно от Всичко, 
излизало до момента!” 


Универсален контролер за 
РС и Хбох на пазара 


От Microsoft днес обявиха, 
че пускат на пазара контро- 
лер за Хбох, Който може да 
се Върже и Към РС. Контро- 
лерът има Force Feedback 
екстра и чуплив Кабел за 
по-удобен гейминг. Този уни- 
Версален Контролер ще даде 
Възможност на геймора да 
икономиса доста, ако иска да 
играе на РС и на XboX. Цялата 
история, заедно с драйВери- 
те е срещу скромната сума 
от $39.99. 


оп ІМ става златна! 


Четвъртата част на ле- 
гендарната серия обръща 
жанра поВече Към страте- 
гия и разширява облика на 
геймплея. НовоВъВеденията 
спрямо предшествениците 
му Включват напълно bn- 
дейтнати религия, герои и 
за първи път 8 Civilization 
серията навлиза изцяло 3D 
„engine. 
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В този краток преглед на Х05 няма да навлизам В тотален преразказ на случилото 
се през последния месец В холандската столица Амстердам. В следващите три стра- 
ници ще ти обясня накратко защо тази есен 360 е числото, което ще бъде модерно 
да изгобаряш Винаги, когато темата е свързана с игралната индустрия, защо Хбох 
360 се очертава да бъде перфектната алтернатива за РС играча и защо Sony трябва 
да запретне здраво ръКави, ако исКа да боде лидер и В следващата генерация Конзолни 
машини. 

Въпреки безконечната ми Критика спрямо /М5 за уникално дебилната им презента- 
ция на американското ЕЗ, се Видя, че Всъщност пресконференцията на зеленовъдците 
е била замислена преднамерено по американски и за американска публика. Защото и 
TGS 2005, и изложението 8 Лайпциг показаха, че MS може да представи по един мно- 
гократно по-стилизиран начин своята конзола. След Амстердамската одисея тази 
хипотеза само се потвърди - опасността да оприличиш Х05 на ЕЗ застрашително 
Клони Към нула. Просто презентация тип “новия албум на Азис” е повече от удачна за 
американския потребител и от маркетингова гледна точка Microsoft уцелиха десят- 
Ката. В Амстердам, от друга страна, нямаше девойки тип „дойни Каугърлс”, току-що 
напуснали своето Китно тексаско село или снимачната площадка на поредната XXL 
продукция. Типичният за европейските изложения леко стерилен Външен Вид беше 
залегнал В основата и на X05. Спорадичните изяви на агент Джоана Дарк от Рейес! 
Dark Zero бяха единственото, нещо, Което навяваше спомен за ЕЗ и типичната ame- 
риканизирана презентация. Но да оставим Външната облицовка на изложението и да 
изясним защо Всеки заинтересован от тази индустрия наостряше уши при Всяко 
оповестяване на нова игра за Хбох 360 и Вообще новини от Всякакъв Калибър, отна- 
сящи се до новата Конзола на Бил Гейтс. Повече от наложително е и ти да наостриш 
своите! 


Несъмнено за българския играч Кармак, Тод Холенсхед и Компания са религия, 6 
която абревиатурата РС стои на първо място 8 речника на Всеки един почитател 
на Култовото дивелопърско студио. Новините за тези почитатели на X05 обаче не 
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бяха никак приятни. Неприятната изненада 
за Всеки един һага-соге играч обаче се със- 
тоеше не В оповестяването на нов епизод 
от Wolfenstein поредицата, графичното ядро 
на Който ще бъде базирано на Xbox 360 техно- 
логията. Нито пък В изненадващата новина, че 
Xbox 360 ще бъде лийд платформата при разра- 
ботката на новия епизод от култовата поредица 
на id. Изненадата дойде от една от най-големите В 
личности РС гейминга Вообще - обожествяВвания от 
мнозина гений Джон Кармак, който 8 интервю, Касав- 
що официалното представяне на новия Wolfenstein, изрече 
думи, Които В ушите на Всеки Краен РС фен звучат Като ере- 
тична проповед, а именно: „Xbox 360 е първата конзола, с Която 
някога съм работил и трябва да отбележа, че дивелъпмънт туулове- 
тете за 360 Всъщност са по-добри за създаването на игри от тези, с които 

сме работили при РС”. На Всеки е известно, че Кармак никога не си е позволявал лукса 
да голословничи, още повече, че без никакво съмнение можем да го поставим В чел- 
ната петица на топ програмистите В световен мащаб. Самото изказване поставя 
адски много Въпроси, един от които: е ли се е продал на Кармак на Microsoft? По-Всяка 
Вероятност не, но от друга страна е повече от странно „човекът OpenGL да изкаже 
подобни твърдения спрямо машина, която е базирана на direct 30. Въпрос, тормозещ 
по-голямата част от българските играчи е, дали Wolfenstein няма да загуби своята 
идентичност, тъй като конзолният контролер дава съвсем различно игрално усеща- 
не от това, което получаваш от своята мишка и Клавиатура. Факт е, че без особен 
проблем можеш да използваш наличните ти мишка и Клавиатура с Хбох 360 посред- 
ством трите USB порта, с които разполага Конзолата, но лично аз не Виждам себе 
си играейки на 29 инчов НТОМ телевизор и разплул се удобно на дивана да използвам 
мишка и Клавиатура, защото по този начин пък се губи същността на Конзолния 
гейминг. Новият проект отново ше бъде съвместна колаборация между /D Software, 
Raven и Activision, а от филмчето, поместено В диска на списанието, ще имаш честта 
да зърнеш първите рендери от играта, както и изказването на Кармак, за което по 
мое мнение ще се говори дълго. 
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Масоб ефект! 


Поредният огромен дивидент, Който си 
спечели новият звяр на Microsoft, беше новият 
проект на Bioware, предназначен единствено за 
Xbox 360. Според мнозина Канадците са най-00- 
брото неяпонско студио за създаване на ролеви 
заглавия, а Когато погледнеш Каталога със заглавия 
на фирмата, подобни твърдения звучат повече от 
правдоподобно. Новият им задаващ се диамант се на- 
рича Mass Effect и по Всичко личи, че поне що се отнася 
до Визуалното представяне, без излишни протакания можем 
а да говорим за революция. Не ни Вярваш? Погледни трейлора на 
аб играта, задвижвана от Unreal 3 еножина, В диска на списанието и по- 
Вярвай! Убедително пресъздаден сай-фай свят, населяван от фантастични 
на Външен Вид същества, уникална атмосфера и репутацията на Bioware - пред- 
поставките за блокбъстър са налице! Повече ще научиш скоро В изчерпателно превю на 
баш-майстора по темата Duffer. 


РС 360? 


Добре помниш Как оригиналният Хбох бе наречен от мнозина “конзолата-РС”. И доня- 
koge с право - съставните части на черната Кутия се доближаВаха адски много до тези 
на едно отлично за Времето си РС. Самата структура на първия Хбох беше близка до 
тази на персоналния компютър. Вероятно поради този факт (а може би народността на 
Місгоѕої#?), Хбох получи своя предозиран пай от РС заглавия, които 8 повечето случаи се 
играеха и изглеждаха отлично – роот 3, Far Cry, Morrowind, Wolfenstein и т.н. Голям брой 
типични РС заглавия пък направиха своя дебют именно на черния звяр - говорим за загла- 
Вия от Калибъра на Halo, КОТОВ и Fable. Тоест, за човек, който не разполага с финансовите 
средства, необходими за поддръжката на едно РС достатъчно КВалитетно, за да подкара 
на Висок детайл Всички нови 30 заглавия, Xbox бе една много добра алтернатива. С Xbox 
360 нещата придобиват още по-РСризиран характер. Въпреки че хардуерът на 360 този 
път е состабен от части, Коренно различни от моментните РС артикули, Които се про- 
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дават на пазара, то заглавията, koumo ще навестят Конзолата, натрапчиво ти крещят 
8 лицето - РС! Естествено, този nom конзолата на MS ще разполага с многократно 
по-голямо Количество типично Конзолни заглавия, Включително и от Япония. Но броят 
на РС-ориентираните заглавия дори е увеличен спрямо Количеството на тези, навестили 
неговия по-голям брат. Освен че Вече ще можеш да прикачиш любимия си Компютърен 
аксесоар без особени проблеми, mo Качеството на графиката ще бъде Винаги максшмално 
Високо - сам знаеш, че Всяко Xbox 360 заглавие ще поддържа минимум 720p u 10801 плюс 
4х АА. Пример за подобни заглавия са Call of Duty 2, Която на 360 Върви на ултра Висок 
детайл ис 60 Кадъра В секунда, използвайки само едно om трите ядра на 3,2 Ghz, с koumo 
разполага конзолата. Могат да се споменат още имената на Тһе Elder Scrolls IV: Oblivion, 
Prey, Quake IV, Huxley и т.н. Наред с това за Конзолата се разработват и плеяда от за- 
главия със силен РС привкус Като Gears of Маг, Too Human, Mass Effect и ор. Тоест за 400 
долара (евро 8 ЕВропа) ще можеш да закупиш машина, на Която ще можеш да изиграеш 
почти (изключвайки по-Всяка вероятност единствено стратегическите игри) Всяко ново 
заглавие през следващите поне пет години без да мислиш за Какъвто и да е ъпгрейд. Опре- 
делено добра алтернатива за играч с по-малки финансови Възможности, не мислиш ли? 


Игри ми дай и повече не ме търси... 


Едва ли има смисъл да предовквам отново темата, засягаща Вечното правило, че 
игрите са най-Важното за една игрална платформа (макар че 8 случая с Xbox 360 и PS3 
говорим за машини, koumo да наречеш просто игрални Конзоли е Все едно да назовеш 
своя компютър eaka). Microsoft знаят много добре това и на X05 за първи пот показаха 
действителния игрови потенциал на 360. Почти Всичко беше играемо и В почти финален 
стадий на разработка и най-важното - на реален Xbox 360. Край на алфа и бета gube- 
допърските китове, Край на лъжливите филмчета. Всеки присъстващ на изложението 
можеше да изпробва първата Вълна от заглавия за 360 и да прецени сам за себе си дали 
понятието next-gen е просто блъф, използван от големите В индустрията с цел да се 
привлекат повече Клиенти. Отзивите дни след Края на ХО5 бяха повече от положителни 
- Крайният Вариант на Xbox 360 Вече е Влязъл 8 заводите за масово производство, има 
заглавия, за koumo да си умреш и Всичко това ще се случи след някакви си два месеца, че 
и по-малко! Звучи нереално, знам, но Всичко на Х05 беше адски реално - реална беше умо- 
помрачителната презентация на Kameo (по наше мнение - най-обешабашото стартово 
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заглавие за Конзолата), реално беше разочарованието на хората от по-очакваната игра 
на Rare - Рейес! Dark, реални бяха страхотните НОТУ екрани на Samsung, реални бяха и 
одобрителните погледи на повечето хора, присъстващи на изложението. Защото с Xbox 
360 индустрията навлиза В нов период om своето развитие, период на промени 8 cma- 
туквото на пазара, на бюджетите, предвидени за едно заглавие, на производствените 
разходи. За съжаление негативна промяна 8 цената за Крайните потребители като теб 
8 цената също ще има. 

И Все пак, kou ще са Козовете на Xbox 360 при неговия старт 8 началото на Декември? 
На първо място не можем да не отбележим действително феноменално изглеждащата 
Kameo: Elements of Power, Която понастоящем Вече би трябвало да е наполно завършена 
и дадена за производство. За разлика om показаното на TGS, на Х05 Визуалната част 
на играта беше доста по-убедителна. Rare бяха прибавили зей-зпадоуипо, изключително 
стабилен frame-rate, който не трепва дори Когато на екрана се съберат над 5000 единици. 
И не, не сме се объркали, действително 5000 Високо детайлни персонажа ще Кръстосват 
бойното поле 8 Kameo, Като единственото, Което ми идва на ум за сравнение 6 случая е 
тпрегпият епизод от Властелина на Пръстените. Да, за такива масовки говорим! Cama- 
та игра ще представлява уникална сплав от екшън, адвенчър и ролеви елементи, Която 
ще проследява историята на млада елфка, притежаваща екзотичната способност да се 
превръща В десет напълно различни като Външен Вид и геймплейни Качества същества. 
Другият изключително Важен за старта на конзолата проект - Project Gotham Racing 3 
- бе също тъй красив, а с излизането си на пазара автоматично ще постави рекорд В 
категорията най-реалистично изглеждаща състезателна игра (Вероятно без конкуренция 
поне до появата на Gran Turismo 5 или PG4). Клиф Блезински пък показа нов трейлър и ниво 
(погледни диска) от феноменално изглеждащия Gears ої Маг на Epic, който ще се Възползва 
100% от Възможностите на Unreal 3 еножина. В общи линии, единственото разочароващо 
заглавие до момента предвид огромните очаквания, koumo имат играчите след тотал- 
ната Nintendo 64 Класика Perfect Dark е именно неговият наследник - Рейес! Dark Zero. 
На показаната на Х05 Версия новите приключения на Джоана Дарк нямаха обаянието на 
своя 64-битов побратим, нито Всепомитащия екшън, munuyen за Halo. Технически играта 
изглежда много добре, но Все още се забелязваха проблеми с физиката и предсмъртните 
анимации на противниците. Визуалният cmu, избран om Rare, също не радва окото с Кой 
знае Каква стилизираност. На повече Водки с ябълка бих го нарекъл дори лейм. И Все пак, 
Perfect Dark Zero няма да стартира едновременно с конзолата, затова надеждата поне 


от геймплейна гледна точка нешата да се по- 
добрят (играта на този етап не се отличава 
с нищо от Всеки един средностатистически 
FPS) Все още тлее. Много силно заглавие, на 
което ще разчита конзолата 8 Европа, е също 
така FIFA 2006, Която поне от графична гледна 
точка вече е попаднала на mepumopuume на следва- 
шата генерация. За съжаление РС Версията ще бъде 
базирана на тази, предназначена за Р52, така че за 
реален графичен скок В тази Категория ще трябва да 
изчакаш до следващата година. Същото се отнася и за 
King Копа, Ghost Recon 3 и Tomb Raider Legends, които 8 одеж- 
дите на 360 изглеждат осезаемо по-добре om тези за първия 
Xbox и РС, Въпреки че 8 случая не можем да говорим за скок от една 
генерация на друга. 


361-Ви Въпрос - струва ли си? 


Еднозначен огпговор на този Въпрос Все още не можем да дадем. Такъв реално погледна- 
то не можеш да получиш и от Бил Гейтс или Питър Муур, а още по-малко от Джей Аларад. 
От друга страна, никой не е очаквал толкова силно шоу от страна на Microsoft малко 
преди старта на 360 - особено след леко колебливото им представяне на TGS. Трябва да 
признаем, че играчите и най-вече тези, носещи етикета hard-core, по Всяка Вероятност 
с право ше нададат Вой, леко поиздразнени от някои дребни неприятни подробности като 
неналичието на перфектни 60 FPS 88 Всяка една от стартовите џгри, например. И 
Въпреки че подобно нещо по Всяка Вероятност няма да се случи В порвата Вълна от Хбох 
360 заглавия, тоба реално няма да има никакво значение (това е проблем, тормозещ 
Всяка една появила се до момента конзола). Хбох 360 ще предостави напълно достатъчен 
брой нововъведения, невиждани за момента на конзолната хардуерна сцена, стартовите 
заглавия са обещаващи (повече от 200 заглавия са 8 разработка за конзолата!!!), а map- 
Кетинговата машина на Microsoft вече се е завъртяла с пълна сила. Очаквам отговора на 
Sony u Nintendo! Силно се надявам да бъде подобаващ, защото от това ще спечели както 
индустрията, така и ти! 


модел Мария Велкова 
Агенция Xground Models 
Фотограф Александър Коцев 
Грим Лора Славова 

Сесия Gamers’ Workshop 
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компютър за всеки 


В него ще откриете още: 


u лед многото шум и приказки, 
С след целия умело режисиран хайп 
от страна на Sierra и Vivendi, 
след Всички огромни очаквания, 
с koumo се заредихме заради щедро плате- 
ните прогнози на разни “специалисти”, Oc- 
тавили ни с Впечатлението за игра, която 
ще събуди най-после жанра и (най-малкото!) 
ще подскаже нови пътища за неговото pas- 
битие, РЕ.А.В. се оказа поредното говно, 
изплувало на повърхността на задръсплена- 
та тоалетна, наречена Monolith, детайлно 
изографисано - така че да няма никакво 
съмнение относно природата и качество- 
то на обекта - от просрания им LithTech 
енджин.” 

Тоба изречение го напи сах преди около 
седмица. Докато чаках инсталацията на 
играта да приключи. Написах го и го за- 
пазих. Нещо Като бас сос самия себе си. 
Като тежка метална рокавица, захвърлена 
от улегналия Житейски песимизъм 6 лице- 


3 


mo на малката глупачкас 0086 
очи и Винаги готова да се наді 
наречена надежда. 

Признавам си, никога не сом ще! 
Калено Monolith. Най-Великият им хи 
- качил ги на голямата сцена 809 


— също не беше сред игрите, по koumo CU 


припадах неконтролируемо - просто am- 
мосферата, оръжията, лебыл дизайнът, 
екшънът и динамиката 6 игри kamo Doom 
и Quake ми допадаха повече. Неприязънта 
ми kom Monolith обаче разцьфна с появата 
на Blood 2. Каква наглост само - да пуснеш 
полуготовия си продукт заедно със SIN U 
Half-Life. И какво престъпление - да имаш 
култов персонаж като Калеб и да не nanpa- 
виш за него най-добрата Возможна игра. 
Тоба така и не можах да им го простя на 
Monolith. Срам! А Калеб би могъл да пребие 
Кооравия Гордон, налагайКи го със собстве- 
ния му (kosu) крак с едната ръка, докато 
другата отегчено презарежда оВуцеВката, 
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Ред секунда е ckocuna Блебо 
г При Все хубавата си графи- 
рните музикални теми и някоц 
нални чудовища и хрумвания. В 
отношение Воой 2 беше най- 
От “Светата троица“. А това, от 


Където и да го погледнем. си е смъртен 


грях! Единствено технологичното 0 npe- 
Възходстбво я спаси от тотален Крах. 

И нищо, Което В последствие се появи 
под логото на Monolith или LithTech енджин, 
бори и Мо One Lives Forever. не можа да ме 
убеди, че тия пичобе заслужават да бъдат 
зачеркнати от списъка на живите мърт- 
ъбци. Винаги съм смятал Monolith за твър- 
де надценен средностаглистически paspa- 
ботчик Никога, докато съм бил трезбен и 
6 съзнателно състояние. не съм бъзлагал 
големи надежди на ЕЕ.А.В.. не съм я блену- 
Вал, не съм се интересувал особено от нея 
За мен тя беше просто играта, Която 6 
един момент ще излезе. аз ще изиграя по 


задължение и Край. Поради masu причина не 
съществуваше и абсолютно никакъв шанс 
да се разочаровам от нея. 

Но аз не се разочаробах om нея не поради 
тази причина! 

Не се разочаробах от КЕ.А.В.. защото 
Monolith не ми дадоха дори нищожно основа- 
ние да го направя. Нещо, заради Което съм 
им почти обиден. Нямаха право да Вадят 
толкова безбожно добра игра. Не! Просто 
не са толкова Велики. че па я създадат. по 
дяволите! Как!? Как са успели? Защо не се 
провалиха там. Кодето Valve се серомоляса- 
ха? Кое им помогна да достигнат предели. 
за koumo /0 само могат ga мечтаят? 

Нямам абсолютно никаква идея! 

Знам само. че е много грозно избед 


НОЖ 


да те лишат от някого, когото си син 
чил за черна овца и плюеш с кеф при Всеки 


apo- 


удобен повод. и това me kapa ga ce чувст- 
баш добре. Не знам kak ще го прегльтна 


таба. 
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Интро 

Смятам да пропусна пространните обяс- 
нения що за игра е ЕЕ.А.В., каков жанр e u 
т.н. Обидно е да го правя. Ако Все още не 
си я изиграл — оправдание за което би могъл 
да боде единствено фактът, че хардуерът 
ти се чувства грубо изнасилен щом напъхаш 
диска 8 устройството и стартираш инста- 
лацията — то поне трябва да си се опитал. 
Най-малкото - да си Виждал някое филмче, да 
си чел или чувал за нея. Трябва да знаеш за иг- 


рата достатъчно, за да не ми се налага да Ce ` 


правя на идиот, сообщавайки очевадни или 
известни на Всички факти. Вместо това ще 
аргументирам пвордението си, че ЕЕ.А.А. 
е по-добра от Doom 3. Че е поне толкова 
добра, колкото Half-Lile 2 (ако питаш мен, 
отнася го като птичи грип Коледна пуйка). 
Че В директния сблосък с Raven (Quake 4 vs. 
ЕЕ.А.Н.) u 6 индиректния с id (Doom З енджин 
vs. LithTech енджин) този месец монолит- 
ността има по-тежката дума. И че Въпреки 
Всички суперлативи, играта не заслужава 
оценка 10, поради което нея e и получила. 


Атмосфера 

Преглеждайки записките, които обикнове- 
но си Водя по Време на игра, погледът ми 
попада на първите 2-3 реда – написани след 
около час игра: 

“Атмосфера! В най-Висша степен атмос- 
фера. Тази игра просто задрьства сетивата 
ми. И не защото тя е чак толкова агресивно 
Вливаща се, а защото аз се напрягам да по- 
ема колкото се може повече от нея. ИзКлЮ- 
чително! Не знам откога не съм настръхвал 
по подобен начин. Човек трябва да изиграе 
ЕЕ.А.В., за да разбере Какво не му беше наред 
на Half-Life 2.” 


Да си призная, Вече не помня Какво точно 
съм имал предвид В този момент, спомена- 
Вайки Халфа — жалко, че не съм го доуточ- 
нил. Докато играех ЕЕ.А.В., на практика 
почти не ме интересуваха дреболии Като 
тази дали когато ритна някоя Кутия, тя ще 
отскочи, дали ако се подпра или стрелям 6 
ъгъла на таблото за обяви, то ще се Килне 
на една страна, дали предметите В играта 
представляват отделни обекти, с Които 
мога по някакъв начин що-годе реалистично 
да си Взаимодействам и т.н. Съзнанието 
ми просто констатираше тези подробнос- 
ти, но мимоходом — съвсем между другото. 
За разлика от НЕ 2, Кодето напротив — те 
сякаш буквално изпълваха играта, навираха 
се В очите ми на Всяка крачка. Детайлите 
и физиката изграждаха атмосферата там. 
Халфът разчиташе на максималната фи- 
зическа достоверност, на педантизъм по 
отношение на детайла. Това придаваше спе- 
цифична тежест на геймплея, изтикваше го 
до едно по-високо стъпало, на Каквото той 
Всъщност не беше. 

Докато ЕЕ.А.В. би могъл да мине и без 
всичката тази физика и детайлност и това 
да не се отрази особено негативно на Вну- 
шението му. Играта бездруго не може да 
бъде обвинена В разточителство или раз- 
нообразие по отношение на интериорния 
дизайн и околната среда Като цяло. Дори 
напротив! ЕЕ.А.В. просто не разчита 8 ma- 
кава голяма степен на тези неща. Атмос- 
ферата се кове на едно по-високо ниво тук. 
И е резултат от по-Комплексен сбор от 
елементи, 8 Който простите глъркалящи 
се, мордащи, падащи и т.н. предмети и реа- 
листична физика са само незначително пар- 
ченце от пъзела. Основна част например се 
явява предисторията и сюжептот - особено 


начинът, посредством който се разгръща. 
ЕЕ.А.В. Всъщност не е толкова страшна, 
Колкото е психарска. Използвайки фабула- 
та, тя опъва нервите на играча по един 
глопично Хичкокски начин. Карайки те непре- 
Коснато да си В очакване на най-лошото и 
стимулирайки непрестанно по един или друг 
начин страховете mu, без обаче действи- 
телно да те изправи пред най-големите ти 
кошмари, лишавайки me по този начин и от 
Възможност да се пребориш с тях, Много 
глънък психологически подход е използван за 
генериране на съспенса В това заглавие. Де- 
тонаторыт на напрежение е заложен още В 
откриващата анимация: първата поява на 
Алма — малко, слабичко, обгърнато от сенки 
момиченце — и призрачният @ шепот “КИ 
them! Kill them а”, бягството на Пакстън 
Фетел от Килията и Всичко онова, Което 
последва. И най-вече първият брифинг, по 
Време на който от мониторите ставаме 
свидетели на нетрадиционните хранителни 
навици на Фетел, надвесен над още потръп- 
Ващия труп 6 бяла престилка, докато двама 
Войници В пълно бойно снаряжение боят He- 
Възмутимо отстрани за спокойния обяд на 
шефа си. Тогава Все още не знаем, че това 
са клонинги на елитни Войници, управлявани 
телелатично от Фетел и самият факт, че 
човешко същество може невъзмутимо да 
присъства на подобна сцена, е отвраща- 
Ващ. 

За мен лично, още тогава нещо зловещо 
проползя” В текстурите на играта, свря 
се 8 ъглите, попи 8 сенките, притаи се 
зад Вратите. И ставаше Все по-страхо- 
Вито с Всяка следваща Кът сцена, с Всяка 
ретроспективна флашбек-халюцинация на 
главния герой. Говорейки си за атмосфера, 
забележи Как са реализирани тези Видения 


— рязко, безцеремонно, Като избухване на 
бяла светлина В главата mu, която с om- 
теглянето си засмукба реалността със 
себе си, оставяйки на нейно място един 
кошмар на забавен Каданс — В стил Мах 
Раупе. – 6 Който движенията са протяж- 
но бавни, Въздухът сякаш се е Втечнил, 
а звуците идват странни, разтеглени и 
Кънтящи, изполващи цялото мироздание. 
После Всичко свършва - Внезапно, както 
е започнало. Точно тази Внезапност, този 
рязък Контраст прокарва пътеката на 
съспенса В ума и постепенно я утъпкда. 
Още потръпвам при спомена за сцената 
8 коридора - оказал се изведнъж газещ (0 
коленете В Кръв, бырбяш Към Войната 
Врата В дъното, зад Която става нещо. 
И за това, Което се случи миг преди да 
я наближа. Спомням си и разлялото се по 
тялото ми облекчение, Внезапно прекъсна- 
ло напиращия Û гърлото крясък, когато се 
озовах отново В “реалността”. 

Същият трик с Каданса се ползва и В 
някои от по-Ключовите моменти В игра- 
та, за да подсили още повече Внушението 
на конкретната сцена. Браво! 

Изобщо контрастът, Като подход, е 
широко използван Във ЕЕ.А.В. В нито един 
прекалено дълъг период от играта дизай- 
нерите не те подлагат на еднотипно Въз- 
действие, maka че да прибикиеш kom него. 
Ако се Вгледаме В отделните елементи 
на геймплея отблизо - от екшъна, през 
лебъл дизайна и междиннште, анимации, 
до самото Визуализиране на играта - ще 
забележим очевадния стремеж на автори- 
те постоянно да накъсват, да променят 
темпото. Не говоря само за динамиката 

редуването на интензивен, брутален 
екшън с периоди на психарско затшшие 


и обикаляне из “пусти” пространства 
— става дума за интензитета на самото 
Внушение, ако щеш. Да Вземем например 
Контраста сбетлина-мрак, на базата на 
който e формулирана Визията Във ЕЕ.А.В. 
Благодарение на него сенките изглеждат 
плътни, остри, агресивни, очертали арка 
граница на територията си. Няма го плав- 
пото преливане. Това прави средата фопъл- 
нштелно изнервяща, някак озъбена, Криеща 
невидими опасности. И Което е странно 
= натрапва чувството, че играта Всъщ- 
ност е по-мрачна, отколкото е В действи- 
телност. ДоКато сме на темата, искам 
да се спра и Върху още един Важен аспект 
от архитектурата на Внушението, Което 
Monolith са успели да постигнат. Значи 
елементарната технология за генериране 
на страх, Върху която беше реализиран 
Doom 3 – тъмнина, тишина, смразяващ 
звук и Внезапно изскочило чудовище, koe- 
то да ти изкара чибиите - е нещо, Което 
е достаптьчно добро само за закърнелия 
стереотип на лишени от Креативност, 
межкоподвижни мастодонти Като г (Кой- 
то Впрочем, след раздялата с Ромеро, ре- 
ално така и не пуснаха нищо стойностно 
на пазара, изклочая мултиплейъра на Quake 
ди 3). Doom 3 беше плашещ единствено 
до момента, 6 Който привикнеше с mbm- 
нината и гореописания модел. А това не 
беше трудно предвид факта, че и двете 
ти се случваха постоянно. ЕЕ.А.В. не зло- 
употребява така сВински с абсолютния 
мрак. Почти не помня момент, 8 Който 
преди да достиена достатъчно освете- 
на локация фенерчето ми да е изчерпвало 
енергийния си импулс = koumo, Както зна- 
ош, трае дузина секунци = u ga е угасвало, 
потапяйки ме Û непрогледна тъмнина. Тук 


мракът просто не се използва Като груба 
наковалня, Както ¢ В Doom 3, ас по-скоро 
чукыт, нанасящ финалния, филигранен удар 
Върху Възпалените ти нерви. 

Още egun фрагмент Към цялостното 
усещане добавят и онези адски Култови 
моментчета, сякаш случващи се на самия 
ръб на Възприятията ти - мигновенште, 
Внезапни появявания на фигурата на Oe- 
тел, разіпбаряша се Във Въздуха почти 
Веднага щом се насочиш Ком нея. Много 
филмово! Страхотен Кинематографичен 
заряд има 0 тези отрязъчета. И Като 
добавим тотално надменния му шепот, 
копто — Все едно заглушил Всички шумове 
B света, за да останете насаме — gokoc- 
ба мозока mu; и бруталните му реплики 
— понякога мистични, загатващи неща от 
миналото, които би трябвало да помниш 
— картинката придобива стряскаща пльт- 
пост. Впрочем, след толкова писане, ето 
че чак сега, съвсем, ама съвсем случайно, 
успявам да си дам сметка, Какво толкова 
ме изправяше на нокти 0о0 ЕЕ.А.В. 

Точно това постоянно натрапвано при- 
състВие на Фетел, по чиито дири Вървях 
през цялата игра. По чиито Корваби дири 
Върбях! РЕ.А.В., без никакво съмнение, е 
най-Корвавата игра, Която някога съм 
Виждал! Няма Doom 3, няма Quake 4 - нищо! 
Никаква много противна чудовищиост Bu- 
mae myk. Трупобете, на koumo постоянно 
се натькваш — обърни им Внимание. В 
начина, по копто са третирани, личи ab- 
солотно незачитане на човека Като pas- 
умно същество. Съвършено безразличие 

Все соно диво животно ги е разкъсало 
и добкало — хаотично, отхапвайки Където 
му падне. Когато човек убива човека, поне 
на подсъзнателно ниво си дава сметка, 


че убива разум и това налага отпечапток 
Върху действията му. На звяра изобщо не 
му пука. Той ще си хапне малко от меки- 
те части, може да ти пробие глабата, за 
да. изсмуче мозъка, оттук-оттам ще те 
гризне — нехаейки Ком факта, че Господ е 
някъде горе и наблюдава. За него си храна. 
И ако за едно животно подобно поведение 
Все пак ¢ разбираемо, за човек е невъо- 
бразимо чудовищно. Спомни си например 
сцената 6 Град на Греха, Когато Мики Рурк 
пусна Вълка да си хапва от Фродо. Сега на 
мястото на Вълка си представи самия 
Рурк или друг някой човек. Ето такава е 
разликата. 

И точно поради този факт намирам 
ЕЕ.А.В. за по-депресираща от Doom 3, 
Където гомжи от чудовища и срещата с 
поредното, с амбиции да те изкорми, няма 
Как чак толкова да те изненада. Докато 
ЕЕ.А.В. по много П0-тонок, латентен 
начин стяга мозъка. Още 6 първата си 
среща с Фетел, когато те просба с един 
удар на земята и навежда Корбабата си 
мутра на теб, разбираш, че на тоя не си 
му от калибъра. Надменното му държание, 
фактот, че знае за теб и миналото ти 
повече, отколкото ти самия, те Кара да се 
чувстваш Жалък. От (руга страна обаче, 
той те оставя Жив. Което подсказва, че 
не си случайна пръчка. Че си Някои, че си 
ценен, и че можеш да разчиташ да не се 
изправии срещу твърде Кошмарен npo- 
товник. Че тези, koumo ще mu налитат 6 
шбата, по-скоро са пушечно месо, имащо 
за цел да те забави, а не да те спре. Поне 
докато потенциалот на опасност, Който 
излочваш, не надвиши евентуалната ти 
ценност. Само че ти няма Как да знаеш 
Кога ще преминеш границата и точно 


Бес 


поради това очакваш голямото Зло да mu 
скочи Във Всеки един момент. Впрочем, 696 
РЕ.А.В. играчът се чувства непрекъснато 
наблюдаван и е наблюдаван. Сблъсъците с 
(буквално) невидимите нинджи бързо го 
убеждават, че никое помещение, Което 
изглежда пусто, не е задължително mako- 
Ва. Всяка следваща среща с привидението 
на Фетел му напомня, че той Винаги е на 
няколко Крачки преди него и Винаги знае 
Къде се намира. Само: по себе си обезпоко- 
ителен факт. С ръка на сърцето - 6 тази 
игра мисълта да стигна 00 боса, или той 
- до мен, направо ми докарваше тръпки по 
гробнака. 

За да дотолним окончателно Картината 
на атмосферичност, няколко думи за тех- 


` ническата част. 


FU BH e ФО А 


ето ре 


Графиката е идеалната за целите на иг- 
рата. По-добра е от тази на Half-Life 2, eH- 
ожинът демонстрира повече Възможности 
8 изобразяването на динамично и цветно 
осветление, ефекти и пр. и пр... Впрочем 
той бил резултат от долги години разра- 
ботка, както ни уберябат. Затова може 
автоматично да ти сканира машината и 
да реши Каква е най-подходящата Конфигу- 
рация на настройките и дори ти пуска едно 
бенчмарк тестче накрая. А бе, аре моля 
ти се. Нема нужда. Обаче текстурите са 
фантастични. Различните Видове мапинги, 
Които ги покриват, придават много Клас- 
на Визия на заглавието. И тук изобщо не 
говорим за оня нелеп пластмасов изглед, 
който Doom 3 енджинът показа — и Всички 
отвориха едни ми ти усти на смайване и 
Като шарани налапаха Въдицата - а за по- 
стигане на така необходимата за игра с 
претенции да Въздейства силно на. играча 
доза реалистичност. Като цяло, физиката е 
на задоволително ниво - симулира се добро 
съответствие с физичните закони, има 
достоверно усещане за плътност, обем и 
маса на предметите. Би била перфектна, 
ако не бяха някои очевадни проблеми с Кли- 
пинга и бъгове, Каращи труповете да оста- 
Ват заковани Във Въздуха, да потреперват 
ритмично, някои от Крайниците им да се 
тресат постоянно и т.н. Не, че е фатално, 
но Все пак малко скапва доброто Впечат- 
ление. ; 


Внимание заслужават лицевите анима- 
ции и цялостното моделиране - особено на 
по-специалните персонажи В играта. И най- 
Вече Алис. МаКар реално да участва само 8 
една сцена, за разлика от Аликс 6 Half-Life 2, 
която не спря да се размотаба 8 половина- 
та игра, тя бе В поти по-детайлно изобра- 
зена от своята почти-съименничКа, с далеч 
по-плавни и меки — истински - движения. И, 
честно, трогна ме, пукаше ми за нея, исках 
да я спася. Ако си играл играта - знаеш за 
Какво говоря. 

Един от гигантските Козове 8 ръката 
на Monolith се оказа звукът. Категорично 
го заявявам, оценката, Която давам на 
играта, 8 значителна степен се повлия 
именно от него. Просто убийствен Войс 
акгзинг! Невероятно плотни диалози - Като 
звучене - има 8 тая игра. Озвучаването е 
фантастично. Като почнеш от сплъпките, 
минеш през “гласовете” на Всяко едно оръ- 
жие, падането и удрянето на полнителите В 
пода при презареждане, разговорите между 
Клонираните, агонизиращите им крясъци, 
Когато са смъртно ранени - аааа... хахааа... 
леле, как ме надохВат Копеленцата като no- 
чнат да крещят на умряло с пълно гърло - и 
стигнеш до радиопредаванията за Все по- 
Влошаващото се положение В града и съоб- 
щенията на телефонните секретари. My- 
зиката - за нея Какво да Кажа - не Виждам 
по-подходяща за тая психаршина. Направи 
ми впечатление Как залепва за самата идея 
на играта, на конкретния момент и ситу- 
ация, и преставаш да я чуваш. Но спре ли 
- Веднага го усещаш. Тия амбиент парчета 
може да не са най-беликият саундтрак на 
света, обаче за ҒЕ.А.Н. са! Няма да е честно 
да не спомена факта, че и myk се разхождат 
доста бъгове - например, понякога звукът 
изпреварва източника, или пък заКъснява. 
Случаите са редки, но ги има. Ами... как 90 
го Кажа, че да не прозвучи Като заяждане? 
Май няма Как — Monolith бе, приятелю! 


Геймплей 

ЕЕ.А.В. е екшън игра. Шутър. В това 
няма никакво съмнение. Просто е малко 
по-различен шутър. Не можеш да разкажеш 
една страшна история и да искаш тя да 


звучи достоверно и реалистично, да въ3- 
действа на играча, ако си претъпкал нивата 
с противници. Затова и ЕЕ.А.В. протича на 
“плласъци”. Следвайки нишката на сюжета, 
геймплеят ни прекарва през много моменти 
на брутален екшън и не по-малко, 8 Които 
не се случва нищо друго, освен обикаляне, 
прептьрсване на пространства, сгради, 
офиси. 

Дизайнерите са се опитали да ни дадат 
пространство, да създадат автентично 
усещане за мащабност. Да направят един 
широк свят, В който не се стреляш на Вся- 
Ка крачка с противника. На мен това ми 
харесва! Някои Казват, че играта била, или 
ставала по някое време, предвидима. Оста- 
Bam настрана Въпроса “Кой е този шутър, 
който е непредвидим?” и се согласябам 8 
най-обши линии. Но тук има една подроб- 
ност, която няма да: подмина - ЕЕ.А.В. е 
логична игра. Да, би могъл 6 достатъчен 
брой пото да предположиш с точност Къде 
те дебне противника, просто защото 
Като огледаш нивото ти би залегнал да ча- 
каш на същото място. Но това са дребо- 
мш, които бледнеят пред факта, че ЕЕ.А.Н. 
е играта, Която издига Качеството на 
престрелките действително едно стъпало 
нагоре. Първо, противниците 8 тази игра 
ме Върнаха Към спомена за онова чувство, 
Което за пръв пот изпитах 8 първия Half- 
Ше, когато се сблосках с екипния инте- 
лект на пехотинците В една от мисиите. 
Оттогава Все търся играта, която да ми 
Върне ав/а ии-то и Все не я намирам - нито 
В лицето на HL 2. Досега. Еталонът ми за 
индивидуален и отборен ИИ Вече е ЕЕ.А.В. 
Това са най-умните и тактически грамот- 


-Hu противници, с които сом се срещал, а 


аз съм срещал действително много. Никоя 
игра не ме е Карала да чувствам Врагове- 
те толкова истински. Тук Впрочем го няма 
u досадният риспоун - гадовете Винаги 
идВат от реални локации по нивото и ако 
шмаш удобна позиция за наблюдение, можеш 
да Видиш как се придвижват, заобикалят 
етажи, търсят и намират пътища. Като 
стана дума, левъл дизайнът на ЕЕ.А.В. се 
отличава именно с това — има най-малко- 
то 2 различни noma за достигане go дадена 
точка. Този факт бива доста находчиво u3- 


ползван срещу теб. Докато групичка Врази 
неистово те обстрелват, други често ми- 
нават по алтернативните пътища, за да 
те изненадат неподготвен. Ако се свреш В 
някое укритие твърде настойчиво, не след 
дълго ще получиш тыркаляша се В Краката 
ти граната. ИИ удачно се Възползва и от 
физичния енджин - преоброща разни обек- 
ти, за да ги ползва като прикритие. Освен 
тоба те прескачат разни препятствия, за 
да се доберат 90 теб — примерно ако си 
8 помещение с ниски прозорци, най-малко 
един от Вразите ти ще ги прескочи, дока- 
то другите те атакуват през Вратата. 
Реагират много адекватно на промяната В 
бойната обстановка, успешно се прегрупи- 
рат, Врощат се назад, ако са притиснати, 
стрелят иззад ъгъла В твоя посока, пода- 
Вайки само оръжието си. Винаги засичат 
светлината от фенерчето ти. Станах 
свидетел и на това Как громнаха от раз- 
стояние заложената от мен мина, а друга 
заобиколиха отдалеч. Накратко — ако не е 
бъгнат, Което също се случва – ИИ е Hauc- 
тона фантастичен. Играх играта на сред- 
на трудност - става, не е да речеш труд- 
но, ама става. Подозирам, че на по-Висока 
ше си е адско предизвикателство. 

НО! При положение, че се ползва Колкото 
е Възможно по-ограничено Slow МоШоп-а. 
Подобната на булеттайма екстра Вече 
сме я Виждали неведнъж, но никога толкова 
добре направена. Визуално е разкош - свре- 
делните следи на куршумите Bob въздуха, 
леко бльрнатште Краища на полезрението и 
същевременно ярката, изострена Визия на 
Всичко останало. Нахосващо преживяване 
е да Вземеш помпата или двуцевката, да 
се метнеш 8 мелето и да Включиш слоу 
моушына. Просто се окъпеш 8 Кръвта на 
гадовете на забавен Каданс, докато пуш- 
Калото буквално разчленява телата, из- 
трогВайки от max Кървави фонтани и едри 
Косове плът. 

Всичко това много хубаво, обаче много 
често може да св прибягва до екстрата. 
Аз почти не я ползвах и може би затова 
играта толкова ми хареса. Чух, че някои са 
я превъртели на ЗМ, Което го намирам за 
пълно безумие. Има някои моменти, Кога- 
то “забавянето” е абсолютно задължител- 


но, за да минеш сцената, но да осакати 
преживяването, злоупотребявайки със 
сВободата да я ползва, може само някое 
ламе. То по принцип 5М е ВКаран В игра- 
та, Колкото да помогне В някош случаи и 
да достави кеф само по себе си, толкова 
и за ба се ползва като легален чийт от 
ламюгите, Когато им стане прекалено 
трудно. 

Иначе - хаос, куршуми, писъци, Хвърча- 
ши отломки мазилка и облаци прах, тела - 
Все още живи, или разкъсани, потънали В 
Кръв на пода, подвиквания, гърмежи, огъ- 
Ване на пространството при избухване 
на гранатите, динамика и екшън - това 6 
битката 056 ЕЕ.А.В. А после — мъртвеш- 
Ка тишина! Отново Контраст. И отново 
е смазващо! 

Оръжията ще ги споменем с три неща. 
Първо, можеш да носиш само до три от 
тях; Второ - за разлика от стандартни- 
те шутъри, където ефективността им 
градира, тук можеш да минеш цялата 
игра с Коя да е произволна Комбинация от 
общо 8-те пушкала. И третото — Haŭ- 
Важното - създават брутално усещане 
за мощ, за откат, за агресия. Просто 
опиянябашо е на моменти. От двата 
пистолета go базуката - Всички Bop- 
шат ефективна работа. Все пак Винаги 
трябва да имаш едно за далечна стрелба 
и едно достатъчно мощно за по-едрички- 
те противници. Лично аз ги намирам за 
много балансирани и идеални за целите на 
играта. 


Споменавайки баланс - геймплеят 


Като цяло е респектиращо изчистен и 6a- 
лансиран. В него няма нищо, Което да е В 
повече или да не достига. Monolith ca соз- 
дали една идеална среда, В Която трябва 
просто да нахлуеш и да се забавляваш. 


“рах 2 

Играта е адски Красива на максимални настройки 
и детайлност, само gemo не ще да помръдне. Но u 
средните стобности на същите покриват съвре- 
менните стандарти. 


= z 3 рр 
р ис 

‚звук _ 10 

От гробната тишина до Какафоничния хаос и гро- 


хот на битката ЕЕ.А.К. е съвършен... Насирам се, 
Като си припомня шепота на оная малка Кучка от 


Великолепен стори дривън ориентиран, атмосфе- 
ричен шутър. Но е твърде натоварващ сетивата. 
u изтощителен за нон-стоп сесия. Трябва да се 
играе на почивки. 


= ая 
Монотонен, повтаряем левъл дизайн. Отлична 
физика. Прилична механика на геймплея. Удобен 
интерфейс. 


5% Ы г 
уде Да" 
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Негатиби 

Пичобете никога няма да се научат 
да пишат енджин! Тази графична база 
е толкова тежка, че на компютър, на 
който Всичко що е шутър, хвърчи на 
максимум детайли, ЕЕ.А.В. се опит- 
Ва да се Влачи на средни. Системните 
изисквания са престъпно завишени. 
Колкото и да е Красива играта, толко- 
Ва много ресурс по никакъв начин няма. 
право да иска. 

Другата грозна слабост се нарича 
леВъл дизайн. Точно три типа интери- 
ор и екстериор можем да отбележим 
- индустриална зона, офис Комплекс и 
разрушена градска среда. Всичко тоба 
изградено от повтарящи се елементи. 
Аман от еднакви етажерки, nanku, лави- 
ци, телефони, столове, коридори, mawu- 
ни за кафе, фотьойли... и т.н. 

Пре-пре-пре-пре-пре експлоатация на 
едни и сощи елементи. Колкото и да 
е благоразположен „човек, това прави 
много лошо Впечатление. Както Вече 
Казах - Monolith. Да не говорим Колко 
много ми заприличаха тия офис нива В 
някои отношения на същите 8 Ше Hard: 
Nakatomi Plaza. А това Вече е срамно! 

За боговете, koumo щъкат тук-там, 
Вече споменах. 

Има и някои съществени сюжетни 
пробойни и бели петна, но това може да 
е съвсем умишлено търсен ефект - за 
подсилване на психарщината. 


Финалот Винаги трябва да е силен. 
Ако си начинаещ драскач, запомни го 
от мен. Но Каквото имах да Казвам за 
Страха, Вече го Казах В горните редове. 
За теб имам само едно изречение: “КИ 
Them! КИ! Them All!” 
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обе 


-Наглед стандартният шутър, оставя впечатлението, 
че си изиграл нещо концептуално ново. 


ЛЮ 


-След финалната Кът сцена, чувстваш кефометъра си 
напомпан go дупка. Хе-хе... 
Страхотна (и В буквалния смисъл) атмосфера. 
-Най-добрият ИИ 8 жанра 


-Престъпно Високи системните изисквания 
-Технически бъгове и кофти Клипинг 
-Недостаптычно разнообразие от противници и 
посредствен левъл дизайн 


ТЕЛ: ACTIVISION ПЛАТФОРМИ: РС 
Е 6600 ЖАНР: FPS 


АВтор: Freeman 


грата свърши. След последната анимирана с енджина Кот сцена - която би следвало да забие В съзнанието на Всеки 

средно интелигентен хомосапиенс (стига да не се намира отвъд Голямата Вода, разбира се - тогава би трябвало да 

е поне Висшист, по Възможност завършил Йейл или Харвард) едно огромно свеглинно табло, Върху Което с много 

големи, сигнални букви да се появи надписа: “ОЧАКВАЙТЕ ОШАКЕ 5! СКОРО!” — си седя и зяпам нижещите се финални 
надписи. А пръстите ме сърбят ли, сърбят... Ама някак не ми се пише за Quake 4, пише ми се за id Software. 

Поглеждам Към 2-те Купчинки листа на бюрото ми: едната - 6 листа записки за ЕЕ.А.В., другата - едно листче, с половин 
изписана страничка - за Quake 4. Ами да, горе-долу от толкова имам нужда, за да кажа Всичко за играта. Значи място бол, дай 
Верно да си поговорим малко за id и г-н Кармак най-напред. Много отдавна се Каня да се дистанцирам от Всичко, Което прин- 
ципно се пише за max, да зарежа лицемерното, Клиширано русло и да споделя моите си, собствени, истински мисли. Това, което 

ме изгаря от Вотре и дращи да бъде изречено. Има някои неща, Които много отдавна ми се ще да напиша. Струва ми се, че 
сега е подходящият момент. Имам въпрос - що за Компания е тази, която изоставя най-великия франчайз В историята на РС 
гейм-индустрията, за да го повери 8 ръцете на някакви си пичове от “Б” група, които да.се учат Върху него? Коя за бога е id? 
Ще mu Кажа - id е фирмата, Която направи Quake! Схващаш ли? Фирмата, която направи QUAKE! А сега да помислим малко 
` Върху следното: какво щеше да е днес id, ако не беше направила Quake? Нищо! Ето това е истината. Wolfenstein, Doom 1 u 2 
- да, няма спор, те извадиха id на повърхността. Те бяха порвопроходниците В жанра, те са Велики игри! Но само толкова. 
Играта, която на свой ред направи id Велики, беше Quake. Тя Купи Фераритата на Кармак и Ромеро, тя направи Компанията 
свръх-популярна и мултимилионна. Тя е играта, Която се превърна 8 мания! Quake беше сбъдната американска мечта за 
рошавите дрипльовци, чиито имена никой не знаеше. И Когато Америка и целият свят научи имената им, тази Компания 
Всъщност умря! Готов сом да заложа репутацията си зад твърдението, че Wolfenstein, Поот-овете и Quake са плод на 
щастливо стечение на обстоятелствата, позволило трима адски талантливи люде да се съберат и да Впрегнат цялата 
си творческа кинетика В работа, на принципа - Всяка Жаба да си знае гьола. Когато си беден и имаш единствено енту- 
сиазма си, и уважението Ком останалите В екипа - нещата се получават. 
С id бе свършено В момента, 8 който Ромеро си тръгна. Когато начело на компанията застана един човек, Който 
може да е гениален програмист, съвършен професионалист, но Кръгла нула Като бизнесмен, роководител и гейм- 
дизайнер. Не мога да го твърця със сигурност, но бих заложил на предположението, че 6 id е наложен тоталитарен 
модел на работа. В id става каквото каже Кармак. Интересно, kak за толкова години, Компанията така и не-нае 

Кадурен гейм-дизайнер? Как не се намери някой, Който да обясни на Гуруто, че 8 интерес на работата и на 

Компанията ще е, ако си седи на бюрцето и просто пише нужните еножини, докато друг решава и определя 
концепциите и геймплея? Нима са толкова малко хората, koumo Виждат Как с годините от фирма разработ- 
чик на игри, id постепенно се превръща само В разработчик на енджини? Ще ти кажа Какво ми говори това 


\ на мен. Говори ми, че начело на фирмата стои сухар, един математически, скучен и праволинеен мозък, 6 
\ който няма грам от необходимия творчески заряд, нужен да го превърне В добър Водещ гейм-дизайнер. 
\ Ромеро беше геният на геймплея В тази фирма. Я да Видим, Какво извадиха id след него? Quake 2, 

№ който беше средна хубост Като сингъл, и щеше да е горе-долу същия и Като мултиплейър, ако два 
случайни бъга В еножина не го бяха го превърнали Във феноменален, придавайки му съвсем нов 

> облик и makmuuecka дълбочина - “засилката” и “двойният скок”. Quake 3, който дори нямаше 


сингъл, а що се отнася до мултито абсолютно личното ми мнение е, че е по-лошо от това 

на Quake Ти 2. Разбира се, бъгът с двойния скок - едно от малкото оригинални неща, 
което на Всичкото беше толкова добро, че Epic го изкопираха по свой си начин во 
Втората Версия на UT - тук Вече беше фикснат, поради Което не можеше да се 


91305 


прави; и стълбите, както и принципно изградените на кубични, робати форми 
нива не бяха особено подходящи.  решиха Въпроса, въвеждайки трамплините, ko- 
umo жестоко ограбиха тактическия елемент. Играта се превърна 8 бързи прости и 
рефлекси повече от Всякога. 

После дойде Doom 3, Който лично аз си пуснах за 4-5 мисии и после зарязах. Той uma- 
ше никакъв мултиплейър и сравнително сносен сингъл, В Който и с лупа да търсиш някакви 
геймплейни иновации, няма Как да ги намериш. Щото беше много тъмно! Просто адаптирано 
Ком новите технологии, изльскано старо. И нищо, ама нищо повече. А, да - как забравих – Doom 
3 еножин! Mga! 

Така, пропуснах ли нещо? Не мисля. 3 игри за близо 10 години. Признавам, Quake 2 Все пак беше 
голям, но работата по него започна преди Ромеро да зачезне! Останалите 2 заглавия не могат да се gob- 
лижат и на светлинна година до Quake (the original). Ето това е историята на id - по начина, по който аз 
я Виждам. Историята на един колосален, бърз Възход и плавно, постепенно падение. Начело с Гуруто, който 
повече се интересува от това как да щурмува Космоса, отколкото да защити с нещо по-съществено името 
си и твърде големите си претенции. Същият пози, който се изнесе като леко наакан след презентацията на 
НЕ 2 на ЕЗ 2004. 

И стигаме go Quake 4. Да, много се надявах на тази игра. Вярвах, че респектът на Кармак и Ко. Ком франчай- 
за, който им отвори Вратите на рая и им подари света, ще стигне, за да следят изкосо Raven и да не позволят на 
пазара да излезе нещо по-различно от следващия Крал на 30 шуптьрите. Чак ме е срам, мама му стара - на моите 
години подобен наивитет! Никой Вече не робува на идеалите... 

Добре, да оставим Всичко поба, да поговорим за играта по сощество. Веднага уточнявам - тук ще стане дума 
единствено за Сингъла! Мултиплейърът, Който на пръв поглед почти не се различава от този на Quake 3, ще бъде 
подложен на детайлен тест и за него ще си поговорим следващия път. 

Та, на Въпроса. Първо - Quake 4 е по-грозна от Doom 3, но за сметка на това е и по-тежка. Ами... не знам как да го 
коментирам, на някоџ хора просто им се отдават тия фокуси. Помня, че навремето и първият ЗоЕ беше по-грозен от 
излезлия година по-рано Half-Life например, при положение, че използваше същия енджин. А бе Raven са магьосници. Все 
пак, графиката е повече от задоволителна, дори смятам да я похваля, защото специфичният дуумски пластмасов Bug на 
текстурите тук направо липсва. По отношение на детайлност на околната среда обаче, а и на детайлност изобщо на 
Всичко останало, играта е прептьрпяла даунгрейд, 8 сравнение с роот 3. Персонажите Като цяло кефят с реализация. От 
свързаните с графиката геймплейни детайли си струва да спомена единствено брутално реализираното замъгляване на 
погледа и люлвещото се разсейване на фокуса при понасяне на тежок удар. Великолепна гарнитура към внушението, затова 
— евалла! И нека приключим темата. 

Ако трябва да си говорим за геймплей на леймърски диалект, ще kaka, че Quake 4 на пръв поглед наподобява Doom 
3. Но! Един по-малко тъмен, с много повече открити и широки пространства, несравнимо по-мащабен, и — най-важното 
- далеч по-динамичен, надъхан и бърз Doom 3. Що се отнася до физика, Визия, атмосфера - до цялостно усещане на света 
- Quake 4 наистина е като роот 3. 

На по-адвансо разбирачите ще кажа, че по същество новият Quake е просто един типичен, консервативен като парче 
гьон оло скуул шутър. Издържан В ама най-най-най-старите традиции на старата школа! И напъхан 6 съвременни парцалки 
- малко им е минала модата Вече, но както и да е. 

Играта е конструирана по познати до болка схеми. “Кейн, иди еди къде си, за да се срещнеш с Еди Кого си”. Кейн отива, 
Като по пътя изтребва разни чудовища. “Кейн, сега ескортирай Еди Кого си до еди koge си". Кейн пак отива еди Къде си, 
Като по потя изтребва разни чудовища и Внимава те да не пречукат Еди Кого си. Ако Еди Кого си случайно е медик или 
инженер, Кейн може да го помоли да му Възстанови здравето/бронята. “Кейн, трябва ga се изключат/8ключат еди Кош си 
генератори, еди Къде си”. Няма проблем бе, ще мръднем до там, хем по noma ще изтребим и малко чудовища. “Кейн, сега 
трябва да се върнеш go еди Къде си, за да изключиш еди koa си охранителна система, на еди коя си Врата, за да стигнеш 
go Еди Кой сш” Кейн търчи натам џи. по noma изтребва чудовища. Впрочем, пътят му обикновено е удобно маркиран 
от зелената светлина, която обозначава Вратите, през които може да мине, така че единственото, което трябва 
да прави, е да я следва. От Време на време му се налага да слиза В разни шахти и да минава по леКо алтернативни 
пътища, но Като цяло Всичко си протича 8 един много приятен, праволинеен, абсолютно ненатобарбаш логическите 
Вериги на мозъка дух. Ех, ако не трябваше да се изтребват и чудовищата, ква хубава игра щеше да бъде. Е, през 
час-два се напъкваш и на някой бос. Да бе, босове бе, дето 6 игри Като FE.A.R. Вече ги Hama, womo хората ca u3- 
мислили нови начини да повишават интензитета на действието и напрежението, maka че внушението да е някак 
по-истинскКо, по-дълбоко, по-въздействащо. И играта да става Все по-надъхваща. Впрочем, съжалявам, забравих 
да кажа 6 статията за ЕЕ.А.В., та той и тъй стана дума - да го кажа тука: последните няколко нива на ЕЕ.А.В. 
са смазващо брутални! Няма такова размазване. Край! 

Което не може да се каже за последните нива на Quake 4, Където на теб Вече просто ти се предлага 
за “н’-ти път да се сбиеш по идентичен начин с идентични чудовища. Въпросните ползват услугите на 
Изкуствен интелект, Внимателно изрязан maka че да не попаднат случайно някакви примеси - om спо- 
менатото по-горе парче гьон. Пусни си порвия Quake и ако намериш разлика В поведенческите модели 
на фауната 8 него и на тази 8 Quake 4, ще ти Кажа числата от следващия тираж на Тотото. Всяка 
гадина има две задачи В тази игра - да те забележи и да те атакува по сбойстбения за нея начин, 
докато не ти изпари задника или ти - нейния. И тъй като не говорим само за една гадина, с умело 
скриптиране и разстабяне из нивата на изчадията може да стане много яко меле. Това го Казвам, 


за да не би да остана Криворазбран. Quake 4 е една много забавна, лесно и интуитивно 

усбоима; праволинейна, порядочно динамична и екшън ориентирана Касапница. При това 

- намекнах го и по-горе - 6 нея се наблюдава Впечатляващ мащаб. Просто В създаване на 

нивата пространство не е пестено. Усещането за свят, за една специфична околна среда е 

налице. Кацането и порвото ми Влизане 8 огромния Кораб, направо ме samaa от Кеф - 8 този 

отрязък наистина почувствах силата на Внушението и чисто техническата Класа на играта. 

ОсВен това, 8 Quake 4 има поне още един момент, дори само заради Който си струва да се 

изиграе играта - превръщането ти 8 дроцд. Не искам да спойлбам, В случай, че не си се сблъсквал 

Все още с него, но това просто е изживяване от първа Величина. Отчитам и старанието на екипа 

да поднесе не само разнообразен терен и левъл дизайн - нещо, с което от Време на Време се справя 

по впечатляващ начин – но и разнообразен геймплей. Макар да не блести с Кой знае какво изполнение, 

все пак играта с ховър-планка и меха (mech) Внася допълнителен цвят. Quake 4 увлича, поне В началото 

средите и ъбожективите се сменят бързо и съответно - почти неусетно. ЕЕ.А.В. например е много 
по-тежък, много по-натоварващ; и честно Казано - докато пребибабах 8 него - се чувствах буквално 

психически и емоционално изпомпван. 

И тый Като се случи да изиграя Quake 4 след ЕЕ.А.В., ето Какви бяха първите ми (а, както се оказа и 
по-нататъшни) Впечатления: от гарвановото отроче - maka, както сом ги записал: 

“Куейка май ше го изиграя и ше го забрая! Кат некво аркадно ожъмп-ен-рънче ми е. Нищо общо с Фиъра 
бе! Оня много по-мъчно се играе, много по-пресиращ и тягостен. Е, не чак толкоз де, ама не е като Ведрия 
Куейк 4, Във всеки случай, 8 Който: 

Я. тъмно! Включваме фенерче, за да Виждаме Все пак. Леле, KGa надъхваща музичка звучи, Кво е яко — нема 
прокобна тишина, нема кънтящи стъпки, офф - нема Дум 3, слава богу! Тука сме да пердашим, не за да се 
плашим, Амаха! Упс, некво чудовченце. И с къв страшен рев изскача зад ъгъла само. Ми, хубу, ето - земи си тия 
куршуми пич. Да, и следващия там, и по-следващия дет ми налитате - земете си и бие, земете си Всички! Не 
бе, Как ше ме плашиш бе, приятелю - преди малко превъртях Фиъра, за бога! След него, ти и останалите ти 
събратя ми идвате Като възстановителна тренировка след тежък мач” 


И тоба е В общи линии. Всичко тук е познато. Включая и оръжията. Някои umam алтернативна стрелба 
ши зуум и т.н. - подробности. Като функционалност повтарят тези от Quake 3, с три разлики - появили са 
се отново бластерът и пайдип-а, а ВЕС-то е за пореден път модифицирано и сега се Казва the dark matter дип. 
Както и да е. Притеснява ме, че Raven съвсем очевадно са бърникали из характеристиките на пушкалата. Сега, 
за сингъла - Как да е, там няма проблем, минава се играта, оръжията стават. Но мултито е коренно различна 
игра и ако като физика геймплеят действително наподобява Quake 3, а оръжията са дебалансирани, почвам ga 
се плаша. Ще Видим. 

Продължаваме с липсата на изненади В тази ера. Изсмуканата от пръстите история, например, която 
доразвива сюжетната линия от Quake 2 и не е нещо, за което бих се заловил, ако трябва да изттыкбам достойн- 
ствата на заглавието, cowo следва каноните на старата школа, която не беше ориентирана Ком стори дривън 
игрите. Кво са виновни Raven? Впрочем тия пичове ги Виждам В светлината на домашния пудел, понесъл чехли- 
те на господаря си, 8 опит да отгатне желанията му, гледащ го В очите, 8 очакване на одобрително потупване 
по главата. Имам чувството, че вярват, че са направили много голям подарък на id, като са изтупали ретро 
праха от една тяхна геймплейна концепция, която минаваше за оригинална преди близо 10 години. 

Ако се Казваше по друг начин, тази игра би била много разнежваща. Сериозно го казвам! Както един Колега 
от Eurogamer отбелязва обаче - “om Raven се надявахме да получим нещо повече от един “Вещо реализиран” и 
“забавен” шутър. Тези думи просто звучат Като обида, поставени редом до думите “Quake” и “4” 

Прав е, Quake е име, Което трябва да кове стандарти. Да стои на Върха на пирамидата. Не редом, камо 
ли под, а Високо над Всички останали. И Всичко по-малко от това е провал. id се изплюха В собствените си 
лица. Срам! Кармак ми изглежда Все по-Жалък. Това е, още една легенда умря. Нищо, сВиКнахме. Други обаче 
се раждат. Кръговратът продължава. А аз Все още се надявам, че ще дочакам Duke Nukem: Forever... 
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Испанци 

На пръв поглед може би най-приви- 

легировани - силна пехота и Кава- 

лерия, с бърз развой на икономика- 

та - винаги са с няколко микрона 

предимство пред другите. Но н 
коо решаващи микрона за един добър АоЕ играч. 


Португалци 
Започват с два Ноте Томп-а, © 
допълнителна екстра, наречена | 
Spyglass (Телескоп), V 
позволява ga шпионират. бра: 

-- вете си, да разкриват части от 


Картата и да получават тактическо надмощие. 
: Мултиплебърните стратегически спецове Ведна- 
га ще разберат ключовото з 1 


Холанаци 
Започват с 


шмат своя ЩЕ „могат ga 


строят Банки, В koumo Кингата. 


се генерира автоматично. Нация- 
та сякаш е замислена основно Като дефанзивна. 


Французи 

Разполагат с т.нар. Куриери, 

koumo притежават доста добри 

Военни умения Като за начало на 

играта. Произведени бързо и В 

големи Количества могат да 6ъ- 
gam ударна ръш-сила или nok точно обратното 
— анти-ръш защита. Франсетата разполагат и с 
най-мощната Кавалерия 8 играта. 


Германци 
Те са с най-мудно развиващата 
се В началото икономика - зара 
ди намаления брой заселници, с 
Кошто започват. Обаче най-рано 
Всички могат да призовават 
Навмници от Home Томп-а си. Доставките на ka- 
Валерията пък не се таксува. 


Руснаци 

Обратно на германците, те мо- 

eam да отбележат много бърз 

икономически растеж. Както и да 

осъществят най-бърз първи рейд 

Ком противника. Това е ръш-раса- 
та 8 играта. Пехотата им е най-слабата, но и Haŭ- 
евтината. Руската фракция В АоЕЗ прилича много 
на Infantry General от C&C Generals - Zero Hour. 


Typuu 

Нацията, Която разполага с 

най-много уникални единици и 

Възможността заселниците 

(Settlers) ga бъдат генерирани ав- 

томатично и напълно безплатно 
8 Town Сетег-а през определен интервал. 
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Местни етноси 

Ацтеки, Команчи, Ирокези. Принципно те са 
неутрални. Имат малки станове по картата 
и играчът може да наема Воините им на своя 
страна. Не говорим за дипломация обаче. Ма- 
Кар терминът да присъства 6 заглавието, и 
дори 8 някаква мижава степен да е облечен В 
смисъл, дипломацията тук няма нищо общо 
с тази 8 Civilization да речем. Става дума за 
БО.ЗА.ТА, Както обичам да го наричам. Тоест 
— БОорба ЗА moukaTA. Пояснявам - във Всеки 
стан, на точно определена позиция, играчът 
може да построш Търговски Обект (Trade 
Post) u no този начин да приобщи съответния 
етнос. Противникът на свой peg 


да разруши твоя „Денонощен“ магаз H” u ga 


nocmpou свой. Местните се явява 

стратегически елемент, защот 

помощ бързо може да се изград „числено Npe- 

Възхождаща армия и. сраз противника, 

особено В. ранните | етапи на играта. Воините 
лед няколко бързи 
по-силни и опасни 


лците). Черви и. и полезни бону- 
си на бачкаторите Bu = повече ефективност 
8 добива на Мръвката. За руснаците например 
индианците са задължителни, защото техни- 
те стрелци излизат по десетина, но трудно 
надделяват над 5-ма османлии с джепанета 
(аркебузчици). С други думи, притежаването 
на максимален брой лагери на местни жители 
може да се окаже разделителната линия меж- 
ду победата и поражението. 


тала о 


Гук Чудеса ата, 


ТЕ 


нотка 


начин 


акви еди 


АС 


а. пе 


U upama. 


и 


инамич 


езапознатите 


за Все 
а осеки 


откровено 


рвалистични, без излишен 


| графика _ 8 


Отличен гейм енджин, почти перфектна 
имплементация на НАМОК. В стратегическо 
заглавие, анимацията на персонажите нарежда 
играта наравно с |ОТВ:ВЕМЕ, 


Звуковият инженеринг, бругпалният Войс-актинг. 
и ефектите са почти съвършени. Слабостите са 
еднообразието и ШЕЛДІ? повторение на звуко- 


Зарибяваща бързо 8 началото, но монотонна и 
не провокираща 8 последствие. Кампаниите са 
замислени добре, но рвализирани без Вдъхновение. 
U оригиналност. 


Ensemble имат Крещяща нужда от левъл дизайнери! Интер- 
фейсът е даунгрейонат (Впрочем неработещите селяци се 
Виждат с натискане на „”- бутон В менюто за това няма). 
Механиката на геймплея строго следва остарелите канони. 


скачането 


Ка 


‚ много 


и, постройки, епохи 


+ интерактивност и отличен дизайн на Картите ag- 
ски добри анимации на единиците 6 играта. 

+ Кораби, морски битки, НАМОК – agckama лудница, хвър- 
чащи и отскачащи гюлета, абе схващаш картинката. 

+ отличен Войсактинг 

+ приличен мултиплейър. 


мала 


= „Който обаче страда от доста технически проблеми 
- досадни и оразнещи недомислици по отношение на 
геймплея 

- опитите да се поставят каноните на RTS жанра 6 
нови дрехи, до голяма степен е подвел Ensemble, и ре- 
зултата е една доста посредствена игра. 
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: Stainless Steel Studios 
| : Midway 

ми: РС 
: www.stainlesssteelstudios.com/Rise. Пт! 
р: History RTS 

за: края на 2005/началото Ha 2006 


Puk Гудман 3 

Един от съоснователите на Ensemble Studios (1995), завано с Тони Гудман и 
Брус Шели. По първия проект на Компанията - Аде ої Empires, работи Като 
Водещ дизайнер. 

След издаването на първия експанжън пак за играта (AoE: Rise ої Коте), Гудман 
напуска Ensemble и основава собствено студио — Stainless Steel Studios, заедно 
с Дара Лин Плетчаз. 3 

Паргньорката му посочва В едно интервю за GameSpy, че 8 началото Гудман 
така и не можел да реши Какво точно име иска за новооснованото студио. 
Накрая тя отворила някакъв случайно попаднал 0 Каталог и избрала първото 
словосъчетание, мернало пред погледа ü (Stainless Steel). 

През 2001 Компанията създава Empire Earth - публикувана om Sierra. Играта 
печели наградата “бате о the Year 2001” на GameSpy. 

По-късно Гудман Къса със Sierra и следващата игра на студиото — Empire: Dawn 
of the Modern Word е издадена om Activision през 2003г. 


Брус Кембъл Шели 2 

Съосновател на MicroProse, заедно със Sid Meier. Участвал активно В 
разработката на емблематичната Civilization (1991), а също плака на Railroad 
Tycoon (1990) u Covert Action (1990). 

През 1999 PC Gamer обяви Шели за едн om “25-me Богове на Гейминга”, а 
GameSpy го сочи за 8-мата най-Влиятелна личност 8 света на игрите през 
2002. През 2002 Шели е назначен В борда на директорите на Academy of 
Interactive Arts & Science. Като член на Ensemble Studios 8 една от основните 
фигури, стоящи зад Аде of Empires Ш проекта, 


ори umemo Рик Гудман да не ти 
говори нищо, Вярвам, че поне 
заглавия Като Empire Earth и 
Empires: Dawn of Ше Modern 
World ca mu познати. Не? Добре ga onu- 
mame тогаба с Age of Empires? Все още 
никаква реакция? : 
Ама koge си спал през последните 10 20- 

дини, по дяволите? Я 

- Добре, за незапознатите (и специално 
за тебе, Рип Ван Уџнкъл такъв), Рик Tyg- 
ман в един от основателите на Ensemble 
Studios. Компания, с Която е сворзано и 
още едно особено Важно за гейминга име 
— Брус Шели. Да, става дума за чоВека- 
MicroProse, дясната ръка на култовия Сид 
Мейър. А Каква е ролята на последния за 
изграждане фундаментите на стратеги- 
ческия Жанр изобщо няма да обяснявам, 
защото ако и това не знаеш, то явно си 
объркал списанието, плака че спри да си гу- 
биш Времето. 


За поВече подробности относно Кари- 
ерата на дуото Гудман-Шели ще те no- 
съветвам да се консултираш с някое от 
околните инфо Карета. А тук и сега, за да 
приключа с интродукцията и за се захвана 
с работа по същество, ще те ориентирам 
само В следните факти: 

1. Прословутата Аде of Empires, призна- 
ma единодушно за една от най-иновативни- 
те и Комплексни реалновремеви стратегии 
на историческа тематика за Всички Време- 
на, е до голяма степен дело на тези двама 
души, Като заслугата на Гууман определено 
е по-голяма; 

2. През 2001г. Въпросният Рик Гудман 
предприе дръзка стъпка В Кариерата си 
и основа свое собстВено студио за раз- 
работка - Stainless Steel Studios, Което В 
последствие обогати света на гейминга с 
преждеспоменатите две “Empire” заглавия. 

Шо се отнася до бъдещите планове 
на мистър Гудман (обект на скромната 


ни днешна лекция), то те се събират 6 
малко претенциозното име Rise 8 Ға! - 
Civilizations а! Маг и имат амбицията да се 
превърнат В следващия крайъгълен камък В 
поджанра на историческите стратегии. 


(9 
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В началото Ha 20012. Рик Гудман Ha- 
пуска привидно топлите и сигурни обя- 
тия на Ensemble (да се чете Microsoft, 
той като именно те Купиха компанията 
през май същата година) и се гмурна 
уверено В студените солбини на хаотич- 
ната несигурност на самостятелната 
кариера. 

Явно мистър Рик смяташе, че може 
да gage на игралния свят нещо пове- 
че от поредния “Ей0ж”. Досещаш се за 
какво говоря - темата за креативните 
ограничения и скобаните рамки на уста- 
новените гейм-франчайзи е Вече стара, 
изпторкана и доволно позната. 


Първата игра на младото Stainless Steel 
студио доказа по достатъчно убедителен 
начин, че мотивите на Рик Гудман не са 
били подплатени само с празна амбиция и 
стремеж за самостоятелна изява. Етріге 
Earth определено беше по-добрият Age of 
Empires. По Времето, Когато «Ейож»-ът 
Все още грознееше В неугледните си 20 
дрехи и предъвкваше стари игрални Кон- 
цепции, “Империята” блесна В изцяло mpu- 
измерни одежди (задвижена от специално 
разработен за нея еножин, наречен Titan). 
Тази игра предефинира изцяло представа- 
та за RTS на историческа тематика. Тя 
обхващаше огромен период от човешката 
история: цели 14 епохи (над 500,000 годи- 
ни) om Праисторията до Ерата на Нано- 
Технологите, а много от гейм-Критиците 
побързаха да я обявят за оригинален и 
новаторски микс между Civilization u Аде 
of Empires. 

През годината, В Която се появи (2001) 
‚ Empire Earth грабна наградата “Игра на 
годината” на Gamespy. 

Следващата игра на Stainless (Empires: 
Dawn of the Modern World), беше не по-мал- 
Ко добра, но за съжаление й липсваше ам- 
биция. В нея нямаше нищо принципно ново, 
общият 0 принос Ком ВТЗ Жанра беше 
практически нулев — просто още един yc- 
пешен продукт, изглаждаш и полириращ 
концепциите на Empire Earth. 

“За някой друг това вероятно би било 
достатъчно, но не и за Гудман и Stainless 
Steel. С Rise 4 Fall: Civilizations at Маг, 
студиото отново си поставя дръзката 
задача да Вдигне още повече летвата 6 
Жанра на историческите реалновремеви 
стратегии. 


Дисекция на един исторически RTS 

Както и В Empires: DotMW, фокусът В 
тоба заглавие ще падне Върху по-малък 
отрязък от човешката история - респек- 
тивно Върху по-малко достъпни за игра 
раси. Тук явно тежката си дума Казват 
горчивите уроци от Empire Earth. Stainless 
правилно са разбрали Каква убийстбена и 
безкрайно трудоемка задача е изгражда- 
нето на балансирана система от множе- 
ство раси. Често,-изправени пред подобно 
предизвикателство, дизайнерите пости- 
eam колебливи резултати (или не особено 
задоволителни, да не казвам плачевни), 
а В Крайна сметка не им остава почти 
никакво Време за иновиране и експеримен- 
ти по отношение на другите аспекти на 
геймплея, 

За целта В Rise & Ға! расите ще са огра- 
ничени до четири: Егитпяни, Горци, Перси 
и Римляни. Декоръп Като цяло остава Co- 
шият - реалновремева стратегия, която 
според думите на автора 0 — Рик Гудман, 
ще се старае максимално да се придържа 
Ком известната историческа фактология, 
що се отнася до расите, Въоръжението, 


личностите и събитията В играта. 

За разлика от повечето съвременни 
RTS-u, Stainless не Възнамеряват да ak- 
центират само и основно Върху мути- 
плейъра. Віѕе & Ға! ще предлага и повече 
солидна сингъл кампания (Което между gp- 
гото беше една от най-силните страни на 
предшественика 0 - Empire:DotMW). 

Кампанията ше е разделена на 06е голе- 
ми части, Всяка от които ще бъде «сто- 
ри-дривън», т.е. няма ga представлява 
поредица от произволно навързани Карти. 
Едната от max ще проследява Възхода 
на Александър Македонски, а другата ще 
разказва историята на прословутата eeu- 
петска царица Клеопатра. 

Гудман твърди, че при разработката 
на сингьл-плейыр сцанариите са хвърлени 
много усилия, Крайната цел на които е 
постигане на «епичен, Кинематографчен 
експириънс», сравним с размаха и мащаба 
на филми като Троя или Гладиатор. 

В играта ще присъстват и станалите 
Вече стадарт за Всички RTS-u редактор на 
Карти, скърмиш режим, както и Куп гото- 
Ви сценарии. Реално именно тази част от 
сингъл-плвъра беше достъпна В играемата 
Версия, любезно предостаВена ни от пред- 
ставителите на Midway. А 

Тук най-голям интерес представляват 
трите демо-сценарии, правени с идеята 
да покажат две от основните геймплейни 
иновации, Които Rise & Ра! ще предложи 
на играчите: т.нар. Него Mode и морските 
битки, разгледани под един принципно нов 
ъгъл. 


Да си поиграем на герои 

В едно интервю Рик Гудман Казва: “През 
последните години бяха отправени доста 
критики по отношение липсата на инова- 
ции В RTS жанра. Смятам, че до голяма 
степен тази Критика е оправдана”. 

Именно с идея да разчупят установено- 
то history-RTS Клише, Stainless предлагат 
“Геройския режим”. Става дума за стил 
на игра, подобен на този, който Phenomic 
демонстрираха 6 SpellForce, но с малко 
по-големи Възможности за Контрол над 
персонажа. По Време на битка играчыт 
ще може да “зуум”-не от обичайната си 
“божествена” перспектива до нивото на 
един от редовите Юнити на бойното поле. 
В случая не става дума за Кой да е юнит, а 
за специална единица - герой. 

Всяка от расите ще разполага с по два- 
ма герои: горците - с Александър Велики 
u Ахил; персите - със Саргон и Навуходо- 
носор ; римляните - с Юлий и Германиус 
Цезар, а египтяните — с Клеопатра и Pam- 
зес. А 

Един от сценариите, Включени В раз- 
глеждатаната Версия, досптопна за игра, 
беше Клеопатра. Тук от една страна ис- 
торическата алюзия леко се губи, понеже 
египетската царица никога не е била Воин, 


още по-малко се е сражавала рамо до рамо 
с бойците си. От друга страна - на Кого му 
пука - това е игра, а за една игра е Важно 
да е забавна, а не исторически екзактна. В 
случая купонот е налице. Клео е Воорожена 
с къс меч и лък, с които нанася ужасни ma- 
сови поражения на Враговете си. 

Гудман твърди, че смисъльт от въвеж- 
дането на героите В играта в те да иг- 
раят ролята на “супер-оръжие”. Като ma- 
кова те, разбира се, ще имат ограничено 
приложение и се предполага, че ще бъдат 
“ВКарвани 8 играта” 6 точно определен, 
критичен момент от бойните действия. 

В момента, 8 Който играчът Влезе 0 
“геройския режим” (6 случая това става 
с Кликване Върху мини-портерта на Клео), 
Камерата се завърта go стандартна 
туро порсон перспектива, зад гърба на 
героинята. Управлението се осъществя- 
Ва с Класичексата комбинация от W/A/S/D 
Клавиши, а с други бутони може свободно 
да се превключва между наличните оръжия 
u супер-сили. 

Той Като героите са много мощни egu- 
ници и нанасят огромни поражения, те 
често могат да обърнат хода на някое 
привидно изгубено сражение. За сметка 
на тоба от момента, 8 Който се akmu- 
Вира “геройския режим”, показателят 
им за “издоржливост” (stamina) започва 
стремително да намалява. Именно konu- 
чеството stamina играе ролята на лимит 
за геройските Възможности. Щом тя се 
изчерпи, играта автоматично те 8ро- 
ща Към стандатната “божествена” RTS 
перспектива. По Време на мисиите геро- 
ите могат да «презареждат» stamina-ma 
си, Като събират пръснати по Картата 
мини-амфори. Във финалната Версия на 
играта ще присъстват и т.нар. геройски 
КуестоВе - сингъл плейър сценарии, koumo 
ще се играят само с герой 6 трод пърсън 
режим. По Време на тези мисии ограниче- 
ния 6 stamina-ma няма да има, а играчът 
ще трябва да изпълни определени задачи, 
докато останалата част om легионите 
му ще преминава през серия от предвари- 
телно програмирани маневри. 


Мама! Warfare 

Уникалното тук е, че корабите 0 Rise 
% Ға! са един Вид “плаващи Казарми или 
обсадни машини”, като при това техните 
бойни Възможности зависят от “товара” 
им. Ако да Кажем решиш да ги “заредиш” 
с меле единици, те ще могат да Вземат 
противникови кораби на абордаж. Ако ka- 
чиш на тях стрелци - ще обсипват Враго- 
бете със стрели. Ако пък са натоварени с 
обсадни машини, ще могат да атакуват 
Вражите Крепости по море. 

Изключително интресно хрумване пред- 
ставлява Възможността за унищожаване 
на противниковите Кораби с “таран”. За 
целта Ключова роля играят специално обу- 


по [ebr 


чени единици = барабанчици. Ако инВести- 
раш известни ресурси В тренирането на 
таков юнит и го качиш на борда, корабът 
автоматически се сдобива с Възможност 
за осъществяване на такава атака. Кога- 
то настане подходящият момент, с на- 
тискането на специален Клавиш Корабът 
ти ще се устреми Към Вражия плавателен 
съд и буквално ще го премаже, разполовя- 
Вайки го през средата. Най-забавното 6 
случая е, че срещу masu атака няма 3a- 
щита, а самото “тараниране” ще доведе 
до прилагането на някои доста извратени 
бойни тактики, особено В мултиплейър. 


а! 


Изиграй историята! 
Макар че няма да е 100% исторически 
достоверна, Rise & Ға! ще се придържа 
максимално Ком историческите факти. 
В играта ще присъстват доста “мега- 
оръжия”, но нито едно от тях няма да € 
фантастично или измислено. Става дума 
за изобретения като Архимедовите Нокти 
(обсадна машина), Fire Raiser (примитивна 
огнехвъргачка) uau римските палинтони 
(оръжия, подобни на Катапулт) - Все реално 
съществували бойни съоръжения. 

Съотношението и Вида на силите ще 
бъде исторически обоснован. Така напри- 
мер персите ще разчитат на огромни по 
мащаб, но състоящи се от по-слабо mpe- 
нирани бойци армии. 

Логиката В завладяването на определе- 
ни територии (Ключов стратегически еле- 
мент при мултиплеър картите), също ще 
е подчинено на тази идея. Когато Алексан- 
дыр Велики преминавал през Средна Азия, 
Персия и Египет, той подсилвал армиште 
си с Воини от земите, koumo завладявал. 
Sainless. Steel са Вмъкнали и това играта. 

Авторите ще предложат принципно нов 
подход Ком микро-мениджмънта. В играта 
ще присъстват 18 “съветници”, различни 
за Всяка от плейъбъл расите. Навмането 
им ще отключва нови технологии, ъпгрей- 
ди за тях и ще носи определени икономи- 
чески бонуси. 

Основните ова ресурса са Класически 
— злато и дърво. ОсВен max обаче В играта 
ще ума още два ресурса - слава и издържли- 
вост. Механизмът за събиране на “стами- 
на” бе изяснен по-горе. Освен това тя ще 


- се регенерира бавно с Времето. Славата 


пък е ресурс, Който ще се натрупва В про- 
цеса на игра - с разкриване на нови тери- 
тории по картата, победа над вражеските 
армии, разширяване и усъвършенстване на 
градовете. Славата е Важен ресурс, той 
Като именно с нейна помощ ще можеш да 
“закупуВаш” съвеглници, да Вдигаш нивото 
на героите си, да отключбаш нови техно- 
логии и да ъпгрепдваш наличните такива. 
При тоба mu сам ще решаваш за Какво 
точно да изразходваш наличния си резерв 
“слава - дали за да създадеш могющ Cy- 
пер-герой или за да изместиш фокуса Към 
рисърча на нови технологии. 


финални думи 

Лошата новина, сВързана с masu 
играема Версия е фактът, че В нея 
няма дори намек за тоба какво ще 
представлява самостоятелната 
кампания. Въпреки това, аКо съдя по 
това, Което Видях 8 Empires:DotMW, 
Stailness Steel надали ще ни разочаро- 
Ват В това отношение. 

Що се отнася до Всичко останало, 
свързано с бъдещата Rise & Fall, то 
определено може да се Класифицира 
Като Куп добри новини за жанра. Явно 
Гудман и Ко. отново ще ни покажат 
Как се прави качествен и - Което е 
по-Важно - иновативен исторически 
достоверен RTS. 

Лично мен малкото, което Видях 
от играта, ме убеди 8 достатъчна 
степен, че ако Stainless съумеят да 
изиграят добре картите си, Rise 8 
Fall едва ли ще срещне. особени труд- 
ности В детронирането на меко Ка- 
зано разочароващия Аде of Empires 111 
u доста надценения Коте Total Маг 
от пиедестала на най-добрата pean- 
новремева стратегия на историче- 
ска тематика. 

Потенциальт за това е налице 
- Вие сте на ход, Stainless Steel! 


Египтяни - Кратък 
преглед на расата 


Тъй Като са ужасяващо точни и мно- 
го умели В боравенето с оръжия за 
дистанционна атака (основно лоКобе), 
Египтяншпе предпочитат да атакуват 
Враговете си от разстояние, засип- 
Вайки ги с облаци от стрели. Армията 
им е много мобилна (поради по-Висо- 
Ката скорост на юнитите им), Което 
позволява на Египтяните практически 
непрестанно да прилагат тактиката 
«удряй и бягай». 


Героите 


Клеопатра > 

Добрата стара Клео e единица с много 
Високи показатели за бързина и ловкост. 
Основното 0 оръжие е остър Като бръснач 
меч-копеш - Класическо египетско оръжие. 
Освен това тя борави и доста добре с 
кока, като е единственият герой 6 играта, 
който може да го използва 6 Него mode. 
Специалното 0 умение «Betrayal of loyalty” 
е форма на шпионаж. Използването му 
принуждава Всички намиращи се около Kne- 
опатра врагове да предадат собствената 
си цивилизация и да преминат на египет- 
ска страна. 

С Вдигането на нива, силата и ефекта от 
това специално умение нараства. 

Слабата страна на Клеопатра е ниското 
ниво на поражение, Което нанася. 


Рамзес 

Въоръжен с огромна бойна брадва, Която 
нанася огромни поражения. Това е героят, 
способен да нанася най-голям демиож В uz- 
рата. Изправен срещу пехотни формирова- 
ния, Рамзес е унищожителен. 

В разгара на битката той може да призо- 
баба “Imhotep blessing” - специално умение, 
Възстановяващо напълно здравето и силата 
на Всички намиращи се 8 близост приятел- 


ски единици. С Всяко ниво това умение убе- 


личава силата си — респективно и бройката 
Юнити, koumo може да лекува наведнъж. 


"Най-голямата слабост на Рамзес са Hucka- 


та скорост на придвижване и намалените 
умения за боравене с лък. 


Супероръжията 


Боен слон 
Наричан понякога “manka на древния свят”, 


"бойният слон е една от най-изоръжливите 


ш същевременно най-могъщите едшници 6 
играта. 


Лечител 
Автоматично лекува Всички ранени единици. 


Ползи от Съветниците 


Колесничар (Сһайоїеег) 

Наемането на този съветник ъпгрейава 
единицата “спапо! агспег” (бойна Колесница 
със стрелец), давайки 0 Възможност да из- 
стрелва огнени стрели. 


Архитект 

От момента, В Който наемеш този съвет- 
ник, ще започнеш да получаваш три пъти 
повече ресурс слава с построяването на 
Всяка нова сграда или ъпгрейда на вече 
същестуващите такива. 


СВещеник 
Увеличава горната граница на лимита на 
популацията. 


Пивовар 

Най-малКо тебе - запаления GW фен - има 
нужда да те убеждавам 8 ползите от Би- 
рата (ТМ), но В случая освен чисто Кули- 
нарните 0 Качества, благодарение на този 
съветник и Вълшебното му питие дори най- 
големите страхливци ще се превърнат 6 
смели Войни. След 3-4 бири Всеки редови, go- 
саден и мързелив гражданин ще се превърне 
В яки нахъсан пехотинец. 


Единиците 


Кавалерия 
Изключително бърза и адаптивна. Много 
ефективна срещу обсадни машини. 


Мечоносец 

Есенцията на Всяка армия. Може да Взима на 
абордаж вражески Кораби (ако е Качен на борда 
на плавателен cog, разбира се). Групирани Във 
формации са изключително смъртоносни. 


Копиеносец 

Логичният антипод на Вражеската kabane- 
рия. Задължителна добавка за Всяка Ganan- 
сирана армия. 


„ Най-безапелационната онлайн 


Кролева игра - Lineage 2 с включени 


гри арт безплатна игра 
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Сериозният Сам: “Жени! Биха духали за Всичко, що блещука!” 


ь < 


Автор: Goodman 


Ало, централата ли е? Искам да поръчам едно бос-ниво и няколко по-големи пушки! 


ърнем ли се В началото на 90- 
те, за да погледнем игрите, 
koumo популяризират жанра 


на екшьните от първо лице — Wolfenstein 
30, Doom, Duke Nukem 30, ще Видим, че 
Всички са аркадни. Противниците са В 
големи Количества, задействат се от 
скриптове, атакуват героя с единстве- 
ната си налична атака, а за изкуствен 
интелект е рано да се говори. Първият 
глас за преориентация на геймплея идва 
от излезлия през 96-та Quake, В който 
противниците и околната среда не са 
спрайтове (предварително рендирани 
20-картинки), а 30 обекти, изградени 
от полигони (триъгълници) и покрити 
с текстури (20-картинки, насложени 
Върху триъгълниците). Тъй Като 3D- 
еножинът е твърде тежък Както за 
централния процесор, така и за прохож- 


сина 


дащия 30-Видеоускорител 3Dfx Voodoo, 
Количеството на противниците, появя- 
Ващи се едновременно на екрана, пада 00 
няколко броя, а битките обикновено се 
Водят В закрити пространства. Излез- 
лият през 98-ма Цпгеа! революционизира 
жанра с невиждани графика и против- 
ников ИИ, но затвърждава посоката, 
поета от Quake – откритите прос- 
транства са редки, защото В тях има 
твърде много обекти, а голяма част от 
битките са срещу единствен, изключи- 
телно умен противник, Който нагажда 
поведението си спрямо това на героя. 
30-игрите, излезли през следващите 
години, преексплоатират тенденцията 
по увеличаване броя на полигоните и 
сложността на текстурите, а гейм- 
naea превръщат BbB фактор, подчинен 
на графичния енджин. Оправданието на 


гейм-разработчиците за отсъствието 
на истински екшън от екшън-игрите е, 
че натоварването на графичния проце- 
сор расте 8 аритметична прогресия 
с добавянето на Всеки нов противник 
или с отдалечаване на хоризонта. През 
2001-Ва обаче излиза игра, Която go- 
Казба че мнозинството разработчици 
лъжат, за да прикрият неспособността 
си да направят Качествен 30-еножин. 
Играта се нарича Serious Sam, а еножи- 
нот ü - Serious Engine - е В състояние да 
изобрази огромни открити простран- 
ства и стотици противници с детайл- 
ни текстури, при това - с Видеокарта 
(nVidia TNT Vanta), на Която също полко- 
Ва красивите Unreal Tournament и Quake 
3 Влачат. Революционният Serious Sam 
Връща аркадния геймплей от зората 


арсенал, с Който може да Взриви поло- 
Вината земно Кълбо, а после го зарива 
с тълпи безмозьчни чудовища, някои 
от koumo - с Височина по 20-30 метра. 
За Времето си Serious Sam получава 
изключително Висока оценка не само В 
нашето списание, но и от Критици по 
цял свят, което донася на мнозина гей- 
мъри надеждата, че ще Видят още мно- 
го игри със същия енджин. За съжаление 
примерът на Сго{еат остава глас В nyc- 
тиня, а гейм-разработчиците, сякаш по 
неписана договорка с производителите 
на хардуер, продължават да бълват Все 
по-тежки еножини. 


Енджин, графика, системни изисквания 
Първите Впечатления от Serious Engine 
2 са, че твърде много прилича на еножи- 
на на излезлия преди година и половина 
Far Cry — 8 небето прелитат птички и 
самолети, героят е заобиколен от гъ- 
сти треви и гори, В близкото селце деца 
гонят кокошки, а реката има изключи- 
телно реалистична Водна повърхност. 
След по-детайлен поглед откриваме раз- 
ликата — телата на Всички същества, 
макар и покрити с детайлни текстури, 
са съставени от малко полигони. В ре- 
зултат тук не се Виждат флуидните 
мускули, детайлните лицеви мимики и 
Кинематографичния реализъм, наложени 


от Водещите заглавия Half-Life 2, Doom 
Зи Far Cry. За сметка на това при- 
съствието на 30 противника не Води 
до падане на Кадрите В секунда, а от- 
Критите пространства, В Които имаме 
реален геймплей, достигат 100 метра 
8 диаметър. Подобно на Serious Sam и 
Halo, далечни обекти kamo планини, за- 
мъци и луна са 20-текстури. Говорейки 
за текстури и специални ефекти – те са 
на нивото на най-добрите заглавия Към 
днешна дата, свидетелство за Което 
са наличието на Въведените със сери- 
ята GeForce 6000 Parallax Mapping и High 
Dynamic Range (за сравнение — досКоро 
НОВ можехме да Видим само 8 Splinter 
Сей Зи Far Cry v1.3, този месец НОВ 
се наблюдава и В Вау of Defeat с новата 
Версия на Source енджина). 

Сравнена със Serious Sam, новата игра 
не прави заявки за графична революция 
- откритите 0 пространства са no- 
тесни и оградени с невидими бариери, 
а максималният брой протибници на 
екрана е паднал В поти и рядко надви- 
шаба 20. 

Що се Касае до системните изисквания, 
те Варират от скромни, когато играта 
се пусне с умерени детайли и раздели- 
телни способности от 800х600 надолу 
(излизането на Serious Sam 2 за Х-Вох 
несъмнено е дало отражение myk), go 
нечовешки, Когато решим да я Видим с 
максималните ü детайли (ако нямате 
780067, по-добре ги забравете). Лични- 


ят ми опит на машина с 2@Н7 Athlon, 
512 ВАМ и GeForce 5900ХТ в следният 
— 1024х768, максимални детайли, 1 Ка- 
gop на 5-10 секунди; 800х600, средни 
детайли, 50-80 Кадъра В секунда. 
Подобно на графичния, физичният енджин 
е собствена разработка на Сгоеат. Той 
няма претенции за реализъм, а служи за 
засилване на аркадното усещане – пуш- 
ките имат титанична поразяваща 
мощ, способна да свали носорог с един 
изстрел, гръмнете ли 300-килограмов 
противник, той хвърчи 5 метра назад, 
а тъй Като зони на поражение няма, 
стреляте ли В посока на тълпата, някой 
без да иска умира. 


История и атмосфера 

В порбата игра Ѕат е изпратен В древен 
Египет, за да срази армиите на Mental и 
да промени хода на историята, 8 Която 
злият извънземен превзема Земята. 3e- 
мята е спасена, но не и Вселената. 
Днес Sam е призован от Сирианския 
съвет да собере петте части на mega- 
льон, Който ще направи Mental уязвим за 
директна атака. В древността частите 
на медальона са дадени на Жителите на 
5 планети. За нещастие Mental е превзел 
планетите и, освен разквартированите 


армии, е поставил пазачи на частите 
на медальона — огромни горила, пчела, 
50-тонно бебе, зъл магьосник и дракон. 
Задачата на Ѕат е да разгази гадините, 
да сглоби медальона и... да разгази още 
гадини. 

Атмосферата на Всяка от планетите 
е различна. M'Digbo, на Която живеят 
сините човечета Simbas, прилича на 
праисторически рай. Magnor, на Която 
Жибеят Zixies, съчетава мрачни блата и 
Военни бази на Мета! с приказно-яркия 
свят на гигантски цветя, гъби u gop- 
Bema. Chi Fang, роден свят на Chi Che, e 
един средновековен Китай, превърнат В 
увеселителен парк. На бомбардираната 
от Мета! Кеег не е останало нищо ос- 
Вен скали, лава и Възкресените с магия 
бивши жители - сега, Конски скелети. 
ЕПепіег, родина на джуджелфите Elvians, 
живеещи В китни селца и средновековни 
замъци, е Като извадена от фентъзи- 
приказка. Всичко това прилича повече 
на анимационен филм, отколкото на ce- 
риозен екшън, обагрено е с много цвят 
ше окончателно украсено с Карнавална 
музика. Нивото на насилие има слаб под- 
съзнателен ефект (няма Как иначе Като 
стреляш Весели Вещици, орки ръгбисти 
и навиваеми носорози), а играта изглеж- 


да предназначена за деца под 10 години. 
В Контраст на Казаното дотук, тя 
напълно излишно плиска Кръв, получава 
17+ рейтинг, а бозата от брутален ек- 
шын, инфантилен облик и неясна целева 
аудитория говори най-вече за дизайнер- 
ска некадърност. 


Хумор 

Освен с графика и геймплей, Serious Sam 
се отличаваше със свеж хумор, иронизи- 
ращ екилните Като цяло, и В частност 
- култови персонажи Като Дюк Нюкъм и 
Индиана Джоунс. Виждайки небивалия ус- 
пех на подигравката, Сговат са решили 
да превърнат хумора 6 Serious Sam 2 В 
Strong Selling Point, прекъсвайки 
10-минутен екшън с едноминутно “за- 
бавно” филмче. 

Пример за такова: Сам убива първия 
бос - огромна лоша маймуна - и вика 
на дребните човечета “Погребението 
ще Ви отнеме месец”. Шаманот на 
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Шаманът на Зикситата: “Ние сме много добре скрити и Mental никога няма да ни намери. 


Ако трябва да бъдем точни, шансовете му да ни намери са милион Към едно!” 


племето отговаря: “Ха! Ела довечера да 
Видиш". Същата Вечер на бойното поле 
— Квонго се пече В небесата на огромен 
шиш, а долу дребничките Симби тракат 
по масите с Вилици и ножове, големи Кол- 
komo max. Sam и той mpaka с прибори, 
големи Колкото него. 

Да си го Кажем право, 5 от 50-те филм- 
чета могат да разпънат широки усмив- 
Ки у нашенския геймър, останалите 45 
са Вероятно разбираеми само от амери- 
канския първолак, за когото очевидно са 
предназначени. 


Протибници 

За удобство на гейм-дизайнерите е 
запазен не само архизлодея Mental, но U 
армиите му. Вярно, че повечето са npe- 
пторпели смяна на текстурата, но В gy- 
шата си са останали същите — Конски- 
те скелети и тиранозаврите с ракети 
под мишница са налице, жабите са наед- 
рели, за да се улучват по-лесно, харпиите 
са се Въоръжили с пушки, биковете са се 
превърнали В механични носорози, Ками- 
кадзе бомбаджиште идат 8 2 Варианта 
— с бомба наместо глава и Като Клоуни 
с по една бомба Вов Всяка ръка. Има и 
достатъчно нови гадини като Вещици на 
метли, Вещици В автомобилни гуми, Ки- 
тайски магьосници сос самонасочваща 
стрелба, Китайски Каратисти, огрета 
с щитове, орки и кентаври. Копирането 
на чудовища от първата част говори за 
липса на дизайнерско Вдъхновение, но не 
е В състояние да Влоши Качеството на 
играта. Занижаването на Качеството, 
сякаш нарочно преследвано om дизай- 
нерите, в постигнато с пускането на 
Всички тези Врагове на Всички планети. 


атмосферата изпуска налягане. 


Оръжия, превозни средства, Кули 
Арсенальт на Ѕат е препторпял Козме- 
тична промяна. Налице са енергийна 
пушка, двойка револвери и Картечни 
пистолети, пушка и дВвуцевка, pake- 
томет и снайпер, тежка картечница 
и оръдие - Всички нанасящи Колосални 
щети с еднаква точност на произволно 
разстояние! Интересно нововъведение 
е самонасочващият се папагал-бомба- 
ожия, а ултимативното оръжие си oc- 
тава Сериозната Бомба, която избива 
Всички Врагове на екрана. Повечето 
оръжия се намират още на първо-Второ 
ниво на Всяка планета, а амунициите се 
ринат с лопата. Както при протибни- 
ците, опит за балансиране на оръжията 
не е правен — те са там, защото пуцат 
яко. В резултат Serious бат 2, подоб- 
но на Serious Sam, не изисква прецизен 
подбор на най-ефективно оръжие cpe- 
щу Конкретен противник (изключение 
прави най-високата трудност, Кодето 
амунициите са Кът и трябва да се полз- 
Ват премерено). Токмо обратно - тя е 
направена, за да стреляш с Картечни- 
цата по Всички Врагове (независимо 
дали са кучета, зомбита или танкове), 
докато тя има амуниции. След Което да 
извадиш ракетомета и да продължиш 
да стреляш по сощите Врагове, само 
че по друг начин - спирайки да се при- 
целиш, чакайки да презаредиш. Многото 
оръжия, с Които трепеш един и същи 
противник; създават и, така да се 
Каже, много Видове геймплей. 
Превозните средства и Кулите са не- 
Културно преписани от Наю, но на- 
глостта е направила мечешка услуга на 
Сговат - играта става толко! 


е Чавекчесто си 


Представете си Варварин с брадви, ве-, „на места, ч 06, 
щица, дяволица, орк и Клоун, атакуващи ЧАР серии че да 


ат едновременно - екшън Колкото ис- 


изам от уста 


ката и продължавам 
пред”. 3 52 


ow, 


4 Фу" 


Геймплей 

Представете си огромна поляна, а В 
средата 0 аптечка и броня. Вземате 
ги. От 4 страни едновременно се те- 
лепортират чудовища, после тичат, 
хвърчат и стрелят kom Вас. Вадите 
картечницата и пуцате В продължение 
на 5 минути. Вървите 20 метра 00 
следващата аптечка. Ако изнаглеете да 
я Вземете преди да сте избили първата 
Вълна чудовища - дупе да Ви е яко! Това 
беше Serious Sam. 

А сега си представете улица, Коридор 
ши планински Каньон, насреща аптеч- 
Ка, а зад нея чудовища... това Вече е 
Serious Sam 2. Може и полянка да си 
представяте, ама по-умерена! Може да 
си представите и Как минавате Кампа- 
нията кооперативно 16 души! А ще има 
ли чудовища за Всички, и ако има, дали 
ще мога да Карам на 320х200 — тоба 
пък аз не искам да си представям. 

Ако трябва да се посочи единственият 
проблем на геймплея, по той няма да 
бъде повторявмостта или продължи- 
телността на битките от първия 90 
ОВадесетия час на играта - тя така 
е замислена. Това, с Което Втората 
част остаба зад оригинала, е липсата 
на кулминация В битката. Ако преди 
идваше Вълна от бомбаджии, после 


графика 8 

Нов, но не иновативен графичен енджин. Красиви 
местности. Честите нисКодетайлни Кът-сцени 
понижават оценката с единица. 


звук 
Всеки от световете има уникална и приятна My- 
зика. Surround озвучаването дава реално ompake- 
ние 6 геймплея при честите атаки 6 гръб. 
ублекателност 


Приятна история и атмосфера. Чист аркаден 
геймплей. Неспирни, понякога доскучаващи и неба- 
лансирани битки. 


дизайн 


Полбината противници и почти Всички оръжия са 
Взети от Serious Sam. Дизайнът на нивата е на 
места порсои u събиращ очите, а на места 
глупав и повторяе! 
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Цер 


Вълна от скелети, после от бикове, 
после от магмени Великани и накрая 
Всичко сВършваше с мини-бос, то тук 
петте описани чудовища Ви атакуват 
едновременно. Съсредоточавате се, 
естествено В боса, защото може да 
Ви убие с два изстрела, после пуцате 
по Каквото е най-близко, накрая гоните 
заблудил се скелет на другия Край на 
картата. Битката свършва безславно 
и без Вътрешното удовлетворение, че 
си ставал Все по-добър 


Накрая, Въпреки някои негативи, ми 
се ще да припомня, че Зегіоиѕ Зат 2 
няма аналог сред съвременните екшъ- 
ни и може да бъде сравняван адекватно 
само с оригинала си. А поставиш ли на 
монумента, съграден от Времето, ико- 
на, и най-големият жив светец се npe- 
Връща 6 грешник. 


- Красива графика, приятна музика 
- 7 свята с уникална атмосфера 
- геймплеят е чист екшън без примеси. 


- изсмукан от пръстите хумор. 
- липса на Кулминативност В битките 
- неясна Концепция и таргет аудитория 
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X-Men и злите мутанти обединени срещу 
един от реформаторите на новото Време 


далечната 1953 излиза роман, Който разказва за осиротелите деца на ра- 

ботници, станали жертва на авария 8 завод за атомни оръжия. Децата- 

мутанти се събират да развият способностите си В училище за надарени, 

далеч от погледите на общество, Което мрази различно-изглеждащите и 
инакомислещите. Романът се нарича Children of the Atom, а идеите му полагат OCHO- 
Gume на един от най-популярните Комикси, излизали някога - X-Men. От 1963 go 2005 
с героите Х-Меп излизат над 60 серии комикси, близо 30 игри, 2 анимационни сериала 
и 2 игрални филма. Макар X-Men историите да се развиват 0 различни сюжетни и 
Времеви линии, основна интрига остава триполюсното противопоставяне между xo- 
рата, мразещи мутантите (и символизиращи предразсъдъци, расизъм, политическа 
и религиозна нетърпимост), Тһе Brotherhood, ръководени от Magneto (символизиращи 
ответната омраза на малтретираните малцинства и желанието за отмъщение) и 
Х-Меп, ръководени от професор Хамег (символизиращи Вярата 6 по-доброто бъдеще, 
съградено на базата на прошката и толерантността). Четвърта страна често се 
явяват свръхмутанти, супермени и пришълци от други измерения, които Воюват 
за собствени Каузи, барираши от дребни материални интереси до Желание за гос- 
подство над цялата Земя. Голямата заплаха 8 лицето на тези свръхсили неведнъж 
обединява X-Men и The Brotherhood и ги Кара да работят за запазване устоите на 
познатия им свят. 


Апокалипсисът и новото Време 

Apocalypse е мутантското име на Еп Sabah Миг, роден 8 Египет 3000 г. пр.н.е. Yme- 
нието му да регенерира след произволни физически увреждания го прави практически 
безсмъртен. Дългият Живот и многото пътувания go Всички точки на Земята го 
даряват не само с безкрайно знание, но ис шанса да попадне на уникална извънземна 
технология. С нейна помощ той се научава ga черпи енергия от Външни източници и 
да контролира молекулите на тялото си. Така Apocalypse се сдобива със способност 
да променя формата и размера на тялото си, да се телепортира и левитира, да съз- 
дава силови полета и излъчва насочени потоци енергия, да срива за секунди цели гра- 
дове. За щастие на мнозина, Apocalypse бързо се отегчаВа от силите си и решава ga` 
изпадне В стазис докато на Земята не се появят достойни за общуване сощества. 

С настъпването на 20-ти бек Apocalypse усеща присъствието на Все повече хора, 
направили еволюционния скок подобно на него, и се пробужда, за да ги поведе kom 
новата ера, 8 Която слабите ще бъдат унищожени, а силните и адаптивните ще 
наследят Земята. Множеството мутанти (защото това са хората, на koumo той 
разчита) обаче Виждат 8 Apocalypse и силите му заплаха за собствените си стре- 
межи и отказват да се борят за идеалите му. С обещания за Власт Apocalypse Bep- 
бува четирима от най-силните мутанти и ги поставя начело на армии от Клонинги, 
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създадени от гениалния Mister Sinister. Четиримата, наречени още 
конници на Апокалипсиса, бързо превземат утопичния остров, 
седалище на Тһе Brotherhood, отвличат Xavier и унищожа- 


щата заплаха. 


Де го бес мутанта в 
Описана с едно изречение Rise о! “0 

Apocalypse е кръстоска между Dungeon Siege u “> CR а z $ 

Street Fighter с мутанти 6 главните роли. Иначе 

казано, Rise of Apocalypse е Асіоп-ВРб, 8 косто - 

разкарвате 4 мутанта из джунгли, тунели и kopu- 

дори, набирате се на Клавишите Като Видите npo- 

тибник, а мутантите раздават комбота. Контролот 

над един от тях е Във Ваши роце, останалите трима 

се управляват от компютъра. По Всяко Време можете да 

поемете управлението на друг от четиримата, а цялостно 

реформиране на отбора с произволно избрани 4 от наличните 

17 мутанта може да правите Върху Жасйоп Point. Такива точки 

се намират на Всяко от 5-10 минутните нива, както и 6 щаб- 

квартирата. Чрез тях се прави save, както и пътуване до Вече 

отключен Хасіоп Point. През 5.мин. може да създавате Blink Portal, 

който телепортира отбора до щаба и обратно. 


Как се стаВа супермутант 

Убийствата на Врагове, добре проведените разговори, изполнените ky- 
естове и намерените повече от 4 Homing beacons на Act носят опит на 
отбора. Четиримата активни мутанта получават (ва пъти повече опит от 
чакащите В щаба. Натрупаният опит Води go Вдигане на нива и получаване на 
точки за разпределение помежду основните статистики и специалните умения. 

Статистиките на мутанта са Body (определя максималното здраве и устойчи- 
Востите срещу Energy, Mental, Radiation и Elemental атаки), Focus (определя максимал- 
ната енергия, скоростта 0 на регенериране и щетите, нанасяни с Мета! атаки), Strike 
(определя щетите нанасяни с Melee атаки) u Speed (определя шансовете за успешни 
Melee атака и защита). Освен с Вдигане на нива, статистиките се повишават от 
технически станции, често срещани по нивата, ис тренировки 8 danger room (зала за 
компютърно симулирани битки). 
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Специалните умения — 16 за всеки мутант — бибат 
активни (изразходват енергия и траят няколко секун- 
ди - Сам Frenzy на Wolverine) и пасивни (не изразход- 
Ват енергия и действат постоянно - Mutant Master 
на Magneto), чести (срещат се при много мутанти 
- Might, Block, Flight) и редки (специфични за определен 
мутант - Tongue Strike на Toad), атакуващи и защитни, 
подобряващи статистиките на съюзниците и Вло- 
шаващи тези на враговете. Две от 16-те умения са 
Хиете и унищожават Всички противници на екрана с 
изключение на босовете. 

Комбинацията от специални умения дефинира функ- 
цията на мутанта - melee tank (боец с много кръв, 
който обира щетите; тъй като групата следва упра- 
Влявания от Вас герой, танкът се явява най-удачен u3- 
бор за Водач), ranged damage dealer (“магьосник”, Който 
нанася щети от разстояние), /еадег (мутант с умение 
Leadership, повишаващо опита, Взет от убити Враго- 
Ве), flier (летящ или левитиращ мутант, Който минава 
над пропасти), teleporter (мутант, Който се телепор- 
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mupa зад стени и силови полета) и bridge builder (стро- 
ител на мостове - Ice Мап ги прави от лед, а Magneto 
- от желязо). 


Закъде е мутантът без плаў Каска и колба мутаген 

Убитите Врагове и счупените шайги пускат екипи- 
ровка, Xtreme tokens, tech bits, стъкленици с енергия U 
здраве. Tech bits се явяват еквивалент на парите. В 
щаба с тях се пазаруват стъКленици, екипировка, нива, 
точки умения и право за преразпределяне на точките 
по уменията. 4 Xtreme tokens зареждат еднократната 
употреба на 1 Xtreme умение. Ако максшмалното ниво 
8 отбора е 15-то, то той получава капацитет от 4 
Xtreme tokens, ако е 20-то - от 8, 35-то — максимални- 
те 20. Сптоклениците Възстановяват 33% здраве или 
енергия, а Високи Воду или Focus Вдигат процентите на 
66%. Вдигането на нива и намирането на data disks уве- 
личава капацитета от сптокленици. Скритите по kap- 
mume data disks имат основна функция да отключват 
сценарии В danger room, а намерените 4 homing beacons 


създават 6 базата портал, през Който се търсят om- 
Влечени om Apocalypse мутанти. Екипировката се coc- 
mou от Колани, ръкавици и брони. Дели се на случайно 
генерираните бели и сини предмети, koumo повишават 
основните статистики, и редките Жълти предмети, 
koumo побишабат уменията на Конкретен мутант. 


Лошите мутантфакас 

Противниците като насекоми, животни, Войници 
и роботи обикновено имат един тип атака, един 
тип устойчивост и, поставени редом с нашите 
мутанти, са пушечно месо. Мини-босът е мутант, 
чиито статистики и умения го правят подобен на 
мутантите 6 отбора, но си остава един срещу че- 
тирима. Финалният бос Във Всеки от петте Асі-а 
нанася колосални щети, има свръхумения, с koumo 
поваля целия отбор наведнъж, стаба неуязвим, Кло- 
нира се, призовава други мутанти на помощ и Като 
цяло е сериозен опонент, заради Който си заслужава 
и цялата игра. 
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Супер търтъл мутант меле нинджа 
Изискването за сериозен геймпад ще откаже 

мнозина, а най-сръчните с Клавиатурата ще пре- 

Върне В подобия на сторъкия Шива. Имаме клавиш 

за скок и друг за ползване на предмети (отваряне 

на Врати, хвърляне на Варели или противници). 

Трети клавиш е за удар Attack (А), четвърти - 

за по-мощен удар Smash (5). Комбинации между 

последните Водят до Комбота Като Кпоскбаск 

(А+5+5+5) и Stun (5--А--5--5). Ако двама от 

отбора едновременно нанесат Комбо, се получа- 

Ва Batter Up! комбо, даващо повече опит. След- 

Ват 11 клавиша за активните специални умения. 

Ако двама от отбора ударят едновременно про- 

тивник, с тях се получава Power Combo (Blizzard на 

Storm + Magnetic Shell на Magneto = Snowy Prison). 

Последният задолжителен Клабиш е Call Allies, Който 


< Guka съотборниците да се съсредоточат Върху npo- 


гливника на играча и спомага за произвеждане на Вся- 
какви комбота. Управлението на мутанта и пиенето на 
сптокленици добавя нови 6 Клавиша, но може ga стаба и 
с мишката. % 


Мутант с грозде 
Сложната RPG система, стотиците уме 
Възможността за Вдигане на мутант 99-то H 


ж 
предполагат комплексен геймплей, Какъвто В Ri ЕЁ 
of Apocalypse няма да Видите. Напротив — изключа s g 
битките с nemme боса, геймплеят се състои В мо- T Е 
нотонни бисокоскоростни аркадни битки. Предвид Е 
риска да направят 20-часовата игра 40-часоба, мно- 58 
зина ще оставят ИИ-то да Вдига нивата, разпределя ве 
уменията и екипира съотборниците, и ще се съсредо-. р ЕЕ 

<= 


точат 8 развитието на 1 мутант. Което, съобразе- 
нос пределно ниската трудност, сшщостаба правилно 
решение за игра, която си заслужава изиграването, 
но не U отделеното Време. 


Музиката е Като микс от филм с Батман и ПЛЮСО зей 
Междузвезни Войни. Озвучаването на мутантите + среща на 36 Комикс героя, 20 от Кошто 
е професионално. Диалозите са направени с много може ga управлявате 


хумор. + добра история 
+ интересни босове я 


Добра история и уникални битки с бос + забавно озвучаване + 
компенсират MOHOMOHHUA геймплей 


~ т 4 н - монотонен геймплей 
Св бани на - грозна графика 
Добри RPG и бойна системи с много уникални уме- - отвратителни Конзолни менюта 
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ния от света на X-Men. Постигната е специфична- 
та Комиксова атмосфера. 
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Прекрасното родно благопожелание за осъществяване на полов. контакт с нечия майка... 


E TAATOOPMIN: PS2 Х50Х7РС БРОЙ ДИСКОВЕ. 


по-доброто 


Мексико... 

Греховни смугли жени.. 

Реки от кокаин... 

Меки проблясъци от прелитащи куршуми... 


праст, уловена В петструнна акустика... 


Прах... 
Кръв... 


Чест.. 


икога не сом сптопвал по прашните мексикански улици; Жаркото слънце никога не е проблясвало 8 тъмните 
ми очила, думите чула ми пито никога не са се изплъзвали от устата ми. 
И Все пак аз обичам тази страна. Страна, плознала се Въ Възприятията ми единствено благодарение на 
разни холивудски продукции с умерени нива на дебилитет и игри като тази. Страна, която най-Вероятно има 
допирни точки с моята преостлава за нея толкова, колкото италианките имат допирни точки с Моника Белучи. Страна, 
преродена В поп-културата на 90-те, превърната 8 някаква перверзна, корваво-романтична целулоидна химера. 
Да - знам, че Мексико няма нищо общо с това, Което 43 си мисля за него. 
Но това не ми пречи да се ухилбам широко 6 секундата, Когато чуя първите няколко акорда на онова специфично 


китарно подрънкване. Което - ако последваме криволичещия пот на мисълта ми — nok абтоматично доведе go крайно 
позитивното ми първо Впечатление om Total Overdose, Която започва точно с него. 10 пок прелива 6 един от най-ти- 
гпаничните гейм саунотраци 6 последно Време, съчетаващ по някакъв безкрайно креативен начин мехико-акустики, хип 
хоп, пънк и нео метол 6 една хомогенна музикална смес от адреналин и добро настроение, която практически само- 
синдикално би могла да изгради игралната атмосфера. Но така или иначе не му се налага да 20 прави, защото В Total 


Overdose има промишлени Количества атмосфера. 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: DEADLINE GAMES, РАЗПРОСТРАНИТЕЛДЕГООУЖАНВЕКЪНТОТТРЕТО ЛИЦЕ РЕЙСЫР 
ı1 ОМО[САЙТ-|НТТР: ДАЛАЛАТОТАКОУЕВООЗЕ СОМ 


Необходимите mosku Въоръжение за получаване 
на безкрайни муниции: 


60: безкрайни гранати 

70: безкрайни муниции за пистолетите 
80: безкрайни муниции за пушките 

90: безкрайни муниции за гранатомета 
100: безкрайни муниции за базуката 


Сшзе-ова работа 


Съставен с лобоВ речник на някои от no- 
популярните псувни, с koumo ще се сблъскаш 

6 рамките на Total Overdose. Преводът е на 
английски, за да не загубим детската аудитория 
Но, надявам се, схващаш за какво става дума: 


Ти madre es рша у pendeja 

(Your mother 15 а whore and ап asshole) 

Coma mi panocha (Eat my ри55у) 

Chupa mi pito (Suck my Cock) 

Besa mi culo (Kiss my 455) 

Puto (Male faggot, homo) 

Puta (Female whore, slut) 

Ir a desgastar el petate 

(To have sex (lit. to break the bed)) 

Ir a hacer de las aguas 

(To have sex (lit. to go make some water)) 

Ir a la junta de consiliacion 

(To have sex (lit. to go to a meeting)) 

Ir a la lucha super libre a calzon 

о have sex ( Lit: to go remove clothing)) 

Ir a percudir el cochon 

(To have sex (lit. to tarnish the mattress)) 

Ir a rechinar la cama 

(To have sex (lit. to make the bed squeak)) 

Ir a un entierro (To have sex (lit. to go to the grave)) 
Revisar los interiores (To fuck (lit. to visit the 1151465) 
El mecos (Masturbate) 

Ve a chuparle el peson ha un chango 

(Go suck a monkey's nipple) 

Te meto la verga por el osico para que te calles el 
pinche puto osico hijo de perra! (Put my dick in your 
mouth to make you shut the fuck up you son of a bitch!) 
Pucatero (Masturbator) 

Muerdealmohadas (Faggot (lit. pillow-biter)) 


Започнала Като плахо обещание за по- 
различен GTA Клонинг, преминала през една 
от най-масираните рекламни Кампании на 
Eidos 8 последно Време (така и не дости- 
гнала родината ни, не че съм изненадан...) 
и финиширала тържествено В личната ми 
класация за най-добрите игри на 2005 годи- 
на, “СВрохдозата” притежава нещо, което 
сериозно липсва на гейм пазара В последно 
Време: 


Total Overdose носи удоволствие u ag- 
реналин В такива колосални Количества, че 
на моменти направо е Вредна за здраве- 
то. И по-точно - за гейм Възприята mu. 
Защото след изиграването 0 ще осъзнаеш 
с пълна сила до Каква степен pure fun-om 
от първите години на гейминга се е за- 
губил В последно Време, Как съвременните 
заглавия прикриват неспособността си да 
забавляват истински зад Колосални бЮю- 
джети, инвестирани Във. Визия, заплетени 
сценарии и отчаяни опити за геймплейна 
самоцелност. Ще осъзнаеш до каква сте- 
пен 8 последно Време играеш основно, за 
да разбереш Какво ще стане по-нататък с 
историята или пък за да Видиш поредното 
дпечатляващо проявление на съчетанието 
от графични и физични еножини от ново 
поколение и дизайнерски гений. Замислял ли 
си се изобщо откога не си играл просто 
защото ти е било забавно? 

Да, Total Overdose е една доста безумна 
8 сюжетно отношение игра. Да, графика- 
та 0 не е нищо особено. И - да, прилича на 
малкото братче-недоносче на ВТА, защото 
страда om очевидна липса на съизмерими 
бюджет и сценарен размах. Тя не може да 
те трогне, уплаши, Впечапии... може един- 
ствено и само да те забавлява. И, мамка 
му, аз точно това исках. 


За мен Total Overdose е Всичко онова, Ко- 
ето GTA: ЗА трябваше да бъде. Но докато 


от Rockstar Games така и не се осмелиха 
да направят драстични промени във фран- 
чайза си и делово ни поднесоха още от съ- 
щото, но 8 по-големи количества, Deadline 
Games буквално им отмъкнаха основната 
геймплейна Концепция и я прекроиха по свой 
начин. Проблемьт на @ТА сериите бинаги 
е бил В сперилната и не особено Впечат- 
ляваща шуутър част, Която по ниКой на- 
чин не беше съизмерима с адреналина на 
шофирането. От своя страна пък В. екшън 
игрите, koumo добавяха и управление на 
превозни средства Ком пукотевицата 
(защо ли се сещам за Advent Rising), дра0- 
Вингът изглеждаше Вкаран там просто за 
отбиване на номера. Е, Total Overdose успя 
да намери баланса. По един безкрайно пла- 
гиатски начин, но Какво пък - те добрите 
идви не е хубаво да мухлясват, а трябва 
да се Вкарват В обръщение. Тази игра в 
сочетала Красивите кадансови престрелки 
u изумителните ейриъл Комбота на Мах 
Payne с Вече споменатия рейсинг адре- 
налин на СТА. Добавете Ком Всичко това 
дебилен хумор (просто Виж интрото, 8 
което нашият герой е натоварен с оръжия 
и селскостопански пособия) и мексиканска 
атмосфера, на фона на Която Кървавите 
престрелки, огнената емоционалност и 
Красивите Жени стоят някак по на място 
и ще получиш ни повече, ни по малко от 
шест-седем часа (да, Кратичка е, но то 
Коя съвременна игра не е) чист, адренали- 
нов - Вече се повтарям - фън. 


Историята няма да ти я разказвам 
от учтивост. Както споменах - безумна 
в. Някако8 ФБР агент бива потрошен при 
идиотски инцидент, ВКлючващ граната u 
бензинова колонка и малоумният му брат 
близнак бива изваден от затвора по спеш- 
ност, за да довърши ондъркавър задачата 
му 8 мексиканската Кокаиноба общност. 

Основната сюжетна линия се състои 
от 19 мисии. В добавка имаш и 34 свободно 
избираеми челиножа, част от koumo тряб- 


Ва да изиграеш задължително, за да придо- 
биеш необходимата ти пред съответните 
престъпни среди популярност. По Време на 
Всяка мисия имаш определен ломит от 
точки, който трябва да покриеш, за да 
продължиш натаптк. Точките, koumo 3a- 
работиш над лимита, носят допълнителни 
бонуси, като увеличаване на пълнителите 
за определени оръжия, точки здраве, адре- 
налин и Въоръжение (Виж по-долу) и локо- 
муувс (и за това Виж по-долу). 

Въпросните точки се печелят основно 
чрез Красиви убийства. Застреляй някой по 
класическия начин и ще получиш десетина 
точки. Но ако се отблъснеш от близката 
стена, завъртиш се на 180 градуса във 
Въздуха и му Вкараш ефектен хе0шот или 
пък изскочиш Кадансово, стреляйки с двата 
пистолета от Взривяваща се Кола, играта 
ще те Възнагради подобаващо. Убийства- 
та, извършени В серия, дават бонус Bop- 
ху точките, Както и някои допълнителни 
облаги. Total Overdose е една от малкото 
чери, която буквално те принуждава да 
играеш Красиво, за да можеш изобщо да 
продолжиш напред. 

Героят ти има три основни характер- 
сштики, koumo се покачват при събиране 
на точки или обиКаляне из града за нами- 
ране на съответните ъпгрейди - здраве, 
адреналин и Въоръжение. Първото е ясно, 
Второто е дословно преписано от Мах 


графика 6 


| Геймплебните аналогии с СТА за съжаление 
са пренесени U на ниво графика. С you думи 
|> тВърде грозна за Времето си. Еф 


„движения компенсират нещата само донякъде. 


Твърде посредствено озвучаване. Компенсирано 
от Колосален саундтрак. | á 


ублекателност 


Уникален. адреналиноВ Коктейл, който просто те 
Кара да искаш още и още. 


Стилни нива, стилни гън-комбота, зверски agpe- 
налинова злоупотреба с булет-тайм ефектите. 


4 | 
A0 SHOT? К 
Ө ТЕДІ сум? ВЕЛО > | 
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ектните: 


Payne и е еквивалент на онзи пясъчен ya- 
совник, показващ продължителността на 
булет тайм изпълненията ти, а точките 
Върху третото ти позволяват да стре- 
ляш с две оръжия едновременно (два nuc- 
полета при първия ъпгрейд до два тежки 
автомата при последния) и — при по-висо- 
Ките степени - ти дава безкрайни муниции 
за определени оръжия. 

Извън това разполагаш и със списък 
т.нар. луди движения (Loco Moves). Въпрос- 
ните Варират от замерване на враговете 
с експлоадиращи патенца, през десперадо- 
стайл стрелба с дВе Контрабасно samac- 
Кирани Картечници до златен пистолет, 
правещ Винаги хедшоти. Локо муувс се 
печелят чрез изпълняване на мисии или 
убиване на деветима лошковци 8 серия. 

Какво още? 30 оръжия, Вариращи между 
Класическите пистолети, помпи и гранати 
и се стигне 00 моментни уепьн Класики от 
селскостопански тип, над 100 килинг my- 
увс (можеш да ги Видиш описани по лоудинг 
екраните), достатъчно на брой превозни 
средства (сред тях и egHo-g8e особено 3a- 
бавни, но няма да издавам) и много, много 
— потретвам — фон. 


Total Overdose Кине Кохонес. Какво пове- 
че да mu kaka? 


+ Бест оф от Мах Payne, СТА и Prince of Persia 
+ Адски зарибяващ и разнообразен геймплей. 
+ Страхотна “мехико" атмосфера 

+ Великолепна музика 


= 


- Грозновата графика 

- Натрапчиви СТА-асоциации 
- Краткост 

- Безумен финал 
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инаги съм харесвал комиксите. 
на Алберт Удерцо и Рене Госини. 
И ако трябва да сме по-точни 
— техните анимационни адапта- 
ции. Наистина има нещо уникално 698 Всеки 
един от един от персонажите, населяващи 
малкото галско селце. Предполагам повече- 
то от Вас за запознати с приключенията 
на Астерикс и Обеликс и това, че тяхното 
родно селце - Британия - е единственото, 
което Юлий Цезар не е успял да завладее. 
Основната пречка за римляните е друшдъп 
Хетафикс и неговият магически елексир, 
даващ на галите нечовешка сила, с помо- 
шта на която те успяват да отблоснат 
Всяка Вражеска атака. Цезар Вечно търси 
начин да се докопа до Въпросната течност, 
но плановете му Винаги биват осувглявани 
от Астерикс ш Обеликс. 
В играта, с Която ще Ви запозная, отново 
Всичко се Ворти около неистовото Желание 
на римляните да завладеят Британия. За 
целта те отвличат трима друиди, способ- 
ни да направят отвара, подобна на тази на 
Хетафикс. Най-странното, е че осъщест- 
Вяват отвличането с помощта на... самия 
Хетафикс. Той привлича нищо неподозира- 
щите друиди право 8 Капана на римляните. 
За щастие обаче, Всичко това е Видяно от 
умело укрил се В близките храсти Boa... bbb 
индивид, Който 8 последствие докладва 
Видяното на Маджестикс, Астерикс и 06e- 
ликс. Ясно е разбира се Кой бива нагърбен с 
тежката задача да разбули тази мистерия 
около неочакваното предателство... 
На Всичко това ставате свидетели В от- 
Криващото Сб, направено изцяло 8 духа на 


ПРОИЗВОДИТЕЛЧЕТААМОЕЗЈІВЕГПТТЕРАЗПРОСТРАНИТЕЛ ТАТААІЮЖ АНР-ГБІЛЎТЈЕМ ЪПІПЛАТФОРМІ: |20152 


ИЗИСКВАНИЯ (УСН СРО ВАМТ6. МВАМРЕОИ5ТСВ] НОС] ПРИЛИЧАНА-АЗТЕВР&ОВЕТЖОХ 


анимационните филмчета. Това е и едини- 
ят от основните плюсове на заглавието 
— носи духа на Астерикс-анимациите. На- 
лице са плоските, но забавни лафчета, npu- 
състват повечето от Важните персонажи, 
Въобще атмосферата е достатъчно добра, 
за да зариби Всеки фен на малкия галски 
воин и наднормения му приятел. 

В началото на играта минавате през Кра- 
тык туториъл, имащ за цел да Ви запознае 
с игроВата механика, Която за добро или 
лошо е изключително елементарна. И няма 
Как иначе — насреща си имате един аркаден 
ола сКуул бийт ем ъп. Основното Ви зани- 
мание ще бъде изтребването на римските 
полчища, koumo ще се изсипват отгоре Ви 
при Влизането във Всяка нова местност 
и при интеракцията Ви с Всеки по-важен 
предмет. Начините за това не са много 
и се свеждат до Комбото, Което изпълня- 
Вате чрез помпане на бутона за нормална 
атака, зашеметяването на противника U 
“хбашането” му, след което можете да u3- 
пълните няколко различни Вида доста “Вър- 
Вежни” хвърляния. Разлики 8 арсенала от 
удари на двамата герои аз лично не забе- 
лязах, освен чисто Визуални. Дали ще прип- 
Кате с Астерикс и ще раздавате тупаници, 
а ИЙ-то (справящо се доста прилично) ще 
управлява другаря Ви Обеликс, правейки 
същото ши ще обърнете ролите, няма 
особено значение. От Време на време (даже 
доста често) ще имате нещо Като “бойни 
задачки”, представляващи последователно- 
то изполнение на няколко определени дВи- 
жения Върху Конкретен противник, kamo 
за награда при правилното им извършване 


ще получавате различни облаги - Временно 
увеличение на здравето, магически елексир, 
даващ Ви свръхсша за Кратък период от 
Време и прочее приятни изненадки. Толкова 
за Кютека. Семпло, но зарибяващо (само 6 
началото), go степен няколко последова- 
телно сменени Клавиатури, с по няколко 
неработещи Клавиша. Тук се сблосквате и 
с първия кофти проблем - лошото управле- 
ние с клавиатура. Не, сериозно – ако смя- 
тате да се занимавате с това заглавие 
u да изпитате поне някакво удоволствие 
- набавете си един ожойпад. 

Освен Кютека, състпавляващ по-голямата 
част от приключението, ще трябва да раз- 
решавате и други проблеми по потя си Ком 
разбулването на “аруиаската мистерия”. 
Проблеми тип - Как да стигна от точка А 
до точка Б. Той Като разполагате с двама 
персонажи, единственият Ви начин за на- 
предък ще бъде да ги използвате акуратно, 
според ситуацията. Принципът е много 
подобен на този 6 едно доооста старич- 
Ко заглавие за Sega Genesis/Sega Mega Drive 
— Marsupilami. 

Heka дам примери - пред себе си имате ma- 
сивна стена, Която трябва да бъде разру- 
шена. Прибягвате до услугите на Обеликс, 
който поради “инцидента” 8 детството 
си не се нуждае от магически елексир и не 
знае що е това физическа преграда. Имате 
тесен отвор В стена – промушвате се с 
мъничкия Астерикс. 

В повечето случаи обаче, двамата герои ще 
трябва да си съдействат (и Вие на глях...), 
ако искат да продолжат напред. Например 
— изкачвате се с Астерикс В дървена по- 


стройка, наподобяваща Кула, след Което се 
настанявате удобно В нещо Като дървена 
Кутия, задвижвана с помощта на Въже, 
Висящо ниско долу. Оттам Обеликс поема 
нещата, дърпайки въпросното Въже U 3a- 
Карвайки спътника си go инак недостъпно 
място, на Което малкият гал от своя 
страна натиска бутон, опварящ Вратата, 


Сравнително добра. 


Сравнително добър. 


ублекателност 


Първоначално изглежда зарибяваща, но 8 послед- 
ствие осъзнавате, че няма нищо увлекателно В 
това да Колите, и да Колите, и да Колите, и да... 


пречеща им да продължат 6 следващата 
местност. И такива работи. 
Мисля, че Вече добихте по-ясна представа 
и за този аспект от игровата част. 
Независимо дали имате Желание или не, е 
Време да Ви сбльскам фронтално с втория, 
при това - основен минус на играта, а 
именно – повторяемостта. През uano- 
то пътешествие ще правите едни 
и същи неща 00 полно изтоще- 
ние. Влизате 8 стая. Нападат 
Ви римляни, Които избивате и 
избивате и избивате... по някое 
време това занимание Ви писВа, 
но нямате избор — продължавате да 
сеете смърт, защото това е един- 
ственият начин да продължите Ha- 
пред. В един момент гадовете свършват. 
РешаВате няколко от гореспоменатите 
“позелчета”. Отново ви налазват прокле- 
тите и твърдоглави римски Войници и Вие 
отново започвате да Колите и да Колите, 
и да Колите, и тъкмо Когато сте толкова 
депресирани от цялото това насилие, че 


ж» Сте готови да извършите демонстра- 


- и. ОЩЕ ЖЕ настроени 
типове! 
След приключването на поредната мал- 
Ка Война и Влизането Ви В следващата 
местност, познайте Какво Ви очаква... със 
сигурност не е Клеопатра с бутилка Бейлис 
6 ръка, готова на Всичко само и само аа ü 
обърнете малко Внимание. 
Техническата част, Както Вече ми стана 
навик да Казвам, е ОК. Нищо, Което да Ви 
изуми, но и нищо, Което Крайно да Ви от- 
блъсне от заглавието. 
С леки уговорки мога да препоръчам Asterix 
4 Obelix XXL 2: Mission Las Медит на фено- 
Вете на комикси, koumo са благоразположе- 
ни Към адски еднообразния Кютек! 
Всички останали спокойно могат да npo- 
nycHam. 


+ добра атмосфера 
+ Астерикс и Обеликс! 
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По Време на Коя да е от двете солоками 
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RELIC {ITP //WWW.DAWNOrWARGAME СОМ ИИ 
СТРАТЕГИЯ DAWN OFWAR (GENERALS 2 


Подзаглавие: Koge зимуват opkume? 


pegu има-няма година Relic ни изненадаха с появата на Warhammer 40k. Пичовете се отказаха от експериментални 


гейм-дизайн и механика на съвременните АТ$-и”.- динамика и изчистен, опростен геймплей. Warhammer 40k 
Критиците за стратегия назизминалата година — независимо от-не-толкова добрата си соло кампания! — защото В нея н 
на дорба или чоплене В носа, докато чакаш да излезе поредния Юнит, за да тръгнеш 8 атака. Dawn of Маг бе играта, 6 която 808. Всеки 
един момент по Картата нещо се случва – без значение дали играеш сингъл или мулти. ° i 
Основни единици на Imperial Guard 

Заглавието обаче страдаше оп някои Видими недостаптьци, koumo насаждаха усещането че е било ръшнато 8 сроковете и подгря 
очакванията за бъдещ експанжън, 6 Който те да бодат елиминирани. Експанжънът Вече е факт. Какво стана с недостаглъците? г 

Imperial Guardsman — ¢ 0-0 , z 
В следващите редове ще опитам да дамотговор u на този Въпрос. НТ PONA OT EEE е 


многочислени пехоти В играта. Възможност за 
добавяне на гранатомети и Карабини на по-късен 


СВетът А етап 

Както знаеш, Вселената на Warhammer – фиктивно сайбор-пънк бодеще = умело смесва магии и технологии, брадви u Imperial General - с него започва командващия отряд Е 

пушкала, хумор и сериозност. Тук за надмощие се борят четири основни фракции: звездните пехотинци (транс-г на гвароейците. Ком генерала могат да се добавят № 7% 
свещеник, комисар и медиум, Всеки притежаващ 2-%4 


ските отряди на земния Император), армиите на Хаоса (бивши земляни, покварени от демонични сили по Време на 
Сблъсък), старейшините (раса на свръхинтелигенттни u полуроботизирани Жрици), както и дивите Орки (глу 
изключително свирепи и брутални същества). В Winter Assault историята. донякъде наподобява пази В оригш 
ховна цел на домогванията отново ще бъде артефакт, който ще дари притежателя си с преимущество 6 l 
спор. Този пот това е легендарна бойна машина - Titan Dominatus, за Която легендите твърдят, че е изко 
Вулканите на Марс и притежава силата да унищожава цели планети и дори системи. При разкопки Ha леде 
планета бт И, частот нея бива открита и Всяка от Враждуващите страни изпраща най-силните си пълководци“ я 


специални умения. 
Казуки — по-усъвършенствана 


Версия на биагазтап-ите. 


Assassin Міпйісаге — sniper единица. Когато работи сама, сваля 
пехотинци като мухи, а прикачена Ком отряд подобрява общата 


му точност. 
8 търсене на машината. След неубедителното представяне на пехотинците В Dawn of War, Земният Император 
Възлага задачата на личната си гвардия, предвождана от генерал Спърн. Рони гвардия, де факто, пред- нин ы ШЕ 
Еднакб ; засплъпен Ка > меле, 
ставлява новата раса 8 Winter Assault. така u 6 далечен бой 
Sentinel — бързи и евтини walker единици, 
Кампанията А най-полезни за ра: зузнаване и лишаване на противника 
Във МА шмаме избор между две Кампании (всяка с по две раси) - тази на Pega (Imperial Guard u Eldar) u 7 от стратегическите му точки по Картата 
тази на Безредиците (Chaos и Orks). Любопитното е, че фракциите стоящи от една и съща страна на 
ба | я Leman Russ - основният танк на расата, разполагащ с мощно оръдие 
арикадата не са задолжително съюзници, а просто потищата им се пресичат В преследването на насочвано към сгради и машини, както и Картечни звена за разправа с 
общите. интереси и основната цел - Титан. Начинът, по Който е разказана историята и се разгръща пехотата 
действието прави соло играта В МА много привлекателна. Всяка от двете страни разполага с по Накш = быва. azar G pokempaneidnmen 
6 мисии. Малко ли? Може, но това СА Мисиите! Дълги и предизвикателни. Фабулата неотклонно Доста ефективен поради деморализиращия ем 
следва геймплея - историята не запълва само omkocume между отделните Карти, но съпътства ефект на amakama сі, мак 
u игралната част. Най-интригубаша обаче е Възможността за превключване на контрола между Basilisk - ниноината артерия В играта. Брут” 
дВете фракции по Време на една и съща мисия. Това обогатява соло играта и предоставя един Притежават Earthshaker муниции, “= 
доста по-разчупен и оригинален геймплей. особено ефективни срещу сгради ж 
Baneblade — супер-онитът на расата. Накачен с над 8 различни оръдия по себе си, ЕС" 
„ тоба е нао-деструкгибният и добре защитен танк Û играта: 4” 
Еднакво ефекгпибен срещу Всичко а « 


Ұ 


fi 


Chaos 
Khorne Berzerkers — нов отряд, специализиран 8 близкия 
бой. Моралот му не може да бъде пречупен, тъй kamo 
поради механичната си същност те не притежават 
такъв. Един от най-коравите отряди 6 играта. 


Be 


Eldar 

Fire Dragons - новите Жрици разполагат с топлинни 
оръжия, доста ефективни срещу Високо защитените 
механични Юнити - единица, Която определено липсва- 
ше на Ещаг. 


Ъпгрепдч 

Както Казах, основното нововъведе- 
ние е петата фракция (Вж. Карето). 
Като цяло Imperial Guard е най-ба- 
лансираната раса - еднакво добре 
са застъпени отрядите, машините 
и Командирите. Уникални черти на 
гвардейците са Възможността за 
транспортиране на пехотата от 
една сграда В друга. Както и един- 
стВвеният отряд В играта, който е 
изграден изцяло от Командири и еди- 
ници със специални умения. Ъперейд- 
Ван максимално, този отряд оформя 
гръбнака на армията и букбално “гази” 
Враговете. Началната им пехота 6 
изключително слаба, но според Всеоб- 
щото мнение, което доняКъде споде- 
лям и аз, Imperial Guard притежават 
най-силната ултимативна единица 
- унищожителният Вапемайе танк, 
явяващ се аналог на Аватара при Eldar 
и Демона при Chaos. 

Освен петата фракция, експанжьныт 
добабя ком играта и по една нова egu- 
ница Ком останалите четири Вече по- 
знати такива. С това Winter Assault 
не само подхранва наново интереса 
ни Ком Mix, но и допълнштелно U3- 
глажда и усъвършенства“ бездруго 
адски добрия баланс при Версия 1.4 на 
Dawn of War. 

В техническо отношение (графика, 
звук) не се забелязват особени nogo- 
брения. Година след появата си обаче, 
играта Bce още е адекватна на mex- 
нологичните стандарти, а и Върби 
гладко на съвременните машини. До- 


Space Marines 
ка и подсилващ морала на ekuna, Към Който е прикачен. 


Специално умение: Demoralizing shout, Който парализира 
противников отряд. 


Orks’ 


Mega Armored Nobs — нови бронирани полу-командири, (| 


изключително свирепи от близка дистанция и разпо- 
лагащи с Възможността за телепортиране на Къси 
разстояния. 


бабени са повече анимации на -модели- 
те, тоест повече и по-зрелищни ama- 
Ки от страна на Командирите, нови 
начини за разфасоване на противника 
от страна на Defiler-a и прочее pag- 
баши окото подобрения. За съжаление 
няма и помен от CGI откъси, подобни 
на шеметното интро. 


Проблемации 

Питам се, докога от Вейс ще се ос- 
лушВат — пощите им със сигурност 
пращят от псувни по адрес на пат- 
файндинга и изкуствения интелект 
на единиците. Не че тези елементи 
не са ахилесовата пета на ВТ5-те по 
принцип, но тук нещата наистина U3- 


глеждат грозни. И за секунда не бива - 


да изпускате отрядите си от поглед, 
защото започват да се държат Като 
избягали обитатели на зоопарк и Ви- 
наги се набират Където най-малко 
искате да бъдат. При наличието на 
таков огромен брой сучници тоба on- 
ределено е трудно за изпълнение. 
Имам забележка и Към новата фрак- 
ция — леко скучнобата е. Като идея 
и баланс /трепа/ Guards безспорно 
са чудесно реализирани и се Вписват 
В историята и общата Картина на 
играта, но им липсва колориптыт на 
останалите фракции: eldar-me сс 
страхотните им магии и Високо 
технологични сжасжи, marine-me с 
чудесните им отряди и Командири, 
chaos U техните Както и 
страшно Комичните orks и тяхното 
„мааацп”... 


изчадия, 


ы 


Chaplain - нов командир, строго насочен Ком меле ата- Ё м. А 


Заключение 


МА ни демонстрира начина, по Който 
трябва да се правят еКспанжьни — нови 
раси, нови единици, изглаждане на ръбове 
и усъвършенстване. Усилията (а се Ко- 
ригира най-слабата страна на оригинала 
= сингъл Кампанията = са се увенчали с 
Катогоричен успех. Наред с това мулти- 
пледърът е станал толкова зарибяващ и 
динамичен, че забравих Какво се Крие зад 
абревиетурагла WoW. Задолжителен с! 
Ако не си се докосвал go оригинала, naŭ- 
добре започни направо с Winter Assault. 
оба ¢ правилният Warhammer! Именно 
той трябваше да се появи преди година, 
по па Relic може би ие са им достиенали 
бреме и опит 

Вопреки проблемите с патфайндинга и 
ИИ, тоба с личният ми фаворит за RIS 
на годината - чудесна графика, изклю 
чителна музика, 5 уникални раси u добър 
баланс между Max, Водещ о мулииплепър, 
Какъвто не съм срещал 6 стратегия от 
StarCralt пасам. Какво друго да искам? 


Наистина Красива и покриваща съвременните 
изисквания, но със слаби текстури и пренасищане 
на специални. ефекти, пречещи тук-там на 
геймплея. 


Изключително добри музика и озвучение! Ще 
цитирам Колегата Дончев, Който при оригинала 
спомена: “Няма други такива орки!” 


Чудесни сингъл Кампании, koumo ще изиграеш 
на един gox. После и08а мултито и можеш да 
изтриеш точката “сън” om органайзера cu.. 
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Дунамичният геймплей om оригинала 8 налице 
u тук, плюс уникална нова раса, подпомагаща 
баланса. Но някои проблеми от оригинала още не 
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Мултиплейър съвети 


- Моментално завладей Възможно най-много stra- 
tegic points. Най-лесно става с два-три начални 
отряда, дори и непопълнени. 

- Imperial Guard са най-уязвимата от rush раса. 
Ако играеш с тях подсилвай отрядите си от 
самото начало, особено ако играеш срещу Орк. 

- Доста популярна тактика е борзото “избутване” 
до ултимативна единица. Ако забележиш, че 
противникът не е особено активен 8 атаките си 
най-Вероятно се опитва същото. Хвърли Всичко 
налично В. атака и ограничи достъпа му go requisi- 
Топ points. 

- Chaos и Space Marines притежават едно от 
най-подценяваните качества: Възможността за 
десант с някои от единиците си. Много играчи 
нямат навика да защитават базата си на места 
различни от Входовегле Към нея, един бърз и добре 
пресметнат десант може да реши играта. 

= Майкег-ите на Imperial Guard са изключително 
полезни машини, заради Високата си скорост 
и умението си да ипйад-Ват противникови 
strategic points. Пръсни трима-четирима по 
картата, адски (разнеши са за противника, имал 
глупостта да не построџ listening post на Всички 
управлявани от него гпочки. 

- Бонусите 8 атака и защита, идващи от 
терена са безценни и решаващи за изхода от 
даден сблъсък. Мнозина го забравят. Не боди 
един от тях. 


плюсобе 
+ нова раса и по един допълнителен юнит за 
Всяка една от старите 


+ Великолепно реализирани соло Кампании 
+ динамичен мултиплейър с чудесен баланс 


ШЕ расите 


- новата фракция писва бързо 
= проблеми с патфайндинга и държанието на 
Юнитите 


тенфиЖАҒАЛЬА,А.Й А, | > № рай шо п хеш шо енба омео анооуоб 33 ат нешп об ощотес““ 
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наеш ли, ораги читателю, малко е трудно да се пишат ревюта на 
експанжыни. Даже е много трудно – дори и да знаеш Какво трябва да е 
истински хубавия експанжън, дори да си перфектно запознат с оригинал- 
ната игра, нейните прикуоли и соответните добавки, пак ти е трудно да 
оцениш обективно. Защо ли - защото често се случва безкрайно добра игра да получи 
мързелив експанжън с 9ве-три нововъведения, пет нови карти, и моята млада и 
гобежда особа да стои пред белия екран и да реди хвалба след хвалба по оригиналната 


игра... 4 


Ба, 


СТИГА! 


Rome Total War: Barbarian Invasion би могла да се продава Като фенски add-on, kamo 
пакет с нови фракции и кампании, но при никакви обстоятелства не разширява и не 
надгражда оригиналната игра. Ето защо пози развлекателен продукт не изпълнява 
функцията си и не заслужава нищо повече om това да го инсталираш и разцькаш, 
след Което да твглиш една майна на Creative Assembly за това, че наливат сол 8 
раните на умиращата индустрия и после да затриеш не само експанжъна, ами и 
оригиналната игра от харда си. Искам да мога да го направя, искам... | 


Аоде стига разсъждения, Ком играта. 


Действието В RTW: ВІ се развива по Времето, по Което могъщата Римска 
империя е пред своя Крах. Само след няколко години немските Варвари ще Влязат В 
Рим, ще отрежат последната истинска императорска глава, ще крадат от съКро- 
Вищниците и ще изнасилват матроните. През това време 8 Близкия и Среден Изток 
Персия ще се готви да нанесе своя удар по римската цивилизация, чието разширение 
е довело до появата на новия Рим – Константинопол, на който персите Кроят Клопка. 
Хуните скоро ще залеят отслабналата Европа и божият бич Атила ще зачаластри 
Жалките обелки от обединена антична Европа... И тук се намесваш ти. Дали ще замес- 
mutu Атила и ще натаковаш Всички с могъщите си орди, дали ще спасиш Западен Рим и 
ще дадеш тласък на нов Рах Romana, този пот под Влиянието на новия Бог, или пок ще 
избереш зороастризма и ше пометеш Константинопол с персите? 


Именно около тези сюжети се Върти и кампанията, 8 началото на която, по Вече стара 
и утвърдена традиция, си избираш нация, която да контролираш. Всяка си има особености, 
като тук трябва да призная на Creative Assembly, че са ВъВели истинска новост - Вече mo- 
жеш да играеш и с орди, като моментално В мозъка ми изплуват хуните. Същите са сила, с 
Която си дльжен да се съобразяваш, поради факта, че се носят като огромно стадо из kapma- 
та, помитайКи Всичко по пътя си. 


И ако, наблюдавайки праха, останал от някога Великото ти поселение, се замислиш защо са толкова по-силни, ще 
ти Кажа — 6 началото на играта Всички орди започват с огромен брой единици, Който обаче е Краен, демек не биха могли да 
ги Възстановят. Тази бройка обаче почти Винаги е по-голяма от бройката, Която би могъл да събереш ти — Варварите не плащат 
за поддръжката на своште Войски, нито оставят градове зад гърба си (тоест - няма нужда от гарнизон и губернатор). Разбира се, 
историята ни учи, че този тип явления са Временни и отминават, без особени резултати, освен Културно-дифузионни такива. В RTW обаче 
ордите малко са излезли от пожълтелите страници на дебелите учебници и Вече 8 момента, В който набереш достатъчно средства от 
плячка, можеш да се изтресеш Връз някоя от завладените територии и да започнеш да градиш своя империя. В пози момент, разбира се, 
ставаш особено уязвим от Всички страни - соседите ти, Вероятно понесли немалко бой от твоя милост, с удоволствие ще дойдат да 
изтребят гадините, koumo са заменили лока и седлото за кирка и мотика. По Всяко Време можеш да се откажеш от остарелите си градо- 
Ве u да тръгнеш да потешестваш из картата, независимо от това с Кой играеш, но все пак не mu препоръчвам да загърбиш Рим и да се 
у преместиш 8 Португалия, примерно... қ 


гежф 


Друга новост са религиите. Тук някаква рецензентска интуиция ми подсказва, че трябва да изпрас- 
Кам едно “koumo оказват сериозно Влияние Върху геймплея”, но кратък поглед Върху иконката на игра- 
та ми напомни, че тоба съвсем не е Вярно. Религиите наистина съществуват - Рим и Константино- 
пол са християнски, Варварите са езичници, а персите Вярват 8 зороастризма, Заратустра и Ницше 
(едно от горните три е ложа, специална награда за позналия...). За съжаление, религиозните Конфликти 
така и не избухват (демек са си същите познати конфликти от предната част, с пази разлика, че 
Вече се мелим със соседите не само защото искаме техния град, ами и защото Вярват 8 друг Бог), а 
пък размирните градове по ъглите на титаничната ти империя така или иначе ще ВъстаВат, когато 
им скимне - ис религиозни противоречия, и без - Кютеци щеше да има, като разрешението Винаги е 
В подпалването на някой и друг храм, барем на бедните хорица шм дойде акъла В главата... 


Фракциите В новата игра са, както следва - западната и източна Римска империя, немците, фран- 
ките, готите и Вандалите (последните четири са фокусирани най-Вече Върху унищожаването на Рим), 
саксонците, сасанидските перси, сармацианците и не на последно място, хуните. Поне на мен ми 
беше особено интересно да играя с двете парчета от Рим - най-вече защото те са изключително 20- 
леми (и богати), но количеството Врагове, на koumo ще се наптькнеш, е достаптьчно, за да те уплаши. 

. До една-две години игрално Време Вече ще трябва със сетни сили да защитаваш столицата си, но за 
истинския фен на стратегическия гейминг едва ли има по-голям Кеф от това да отбмосне Варварите 
u умело да ги натика обратно В териториите им, Като след това (еВентуално) изгори столицата им 
и опраши (бел.ред. - сори, колега, имаш богат речник, ма цензурата изисква да го сведем до по-невин- 
ни епитети) дъщерите им, Ордите също са много интересни, най-вече заради гебмплейната механи- 
Ка, която ще ту: позволи доста повече мобилност по картата, респективно по-голяма динамика на 
действието. Новите единици са разочароващи, най-вече защото представляват просто модернизира- 
не на старите такива, Като все пак чест прави на Creative Assembly, че балансът е запазен. 


И така стигаме до моето авторитетно заключение. Да mu Кажа честно, странно ми е Как без- 
спорно съзидателни хора Като Creative Assembly за трети пореден nom решават да направят add-on 
на предишната си игра, Който да е go такава степен миниатюрен, че да те накара да ги намразиш. 

И понеже знам, че след някой и друг месец/година ще се kaanam пред някой нов Total Маг Крал на 
стратегическия Жанр ще отбележа, че тези айй-оп-и загатват потенциал, който би им позволил да 
разрушат представите ни за оригинала и да создадат коренно ново усещане. Става дума не само 

за ВарВарите, става дума и за монголите (Shogun) и Викингите (Medieval), koumo пак страдаха от 
мързела на създателите си. А аз си оставам Все птьй зарибен по оригинала... По дяволите, играй Коте 
Total War до насита, играй я колкото си искаш, но не Виждам смисъл.дори да си хабиш времето, нужно 
за набавянето на експанжъна — просто не си струва. Шестицата е заради хубавия предшественик и 
ордите, а иначе... иначе една тлъста двойка би намерила своя път Ком зажаднелите за кеш (и Все moù 
любими нам) типове om Creative Assembly. Амин. 


Ф. Горящите градове и бягащите Коне никога не са 
били по-реалистични... 


аби, Викове, Кораби, речи преди битки - има 
f Всичко, и Въпреки това нито Веднъж не успява ga + подобрен ИИ 
E се извиси над традиционно отличаваща се с добро 
изпълнение посредственост + нощтни битки. 


Сат 3 г + трудна 


- трудна 
залалы мын қ Е. САЛЕ ай - само два истроически сценария 
Идеята за тоталната война по Картата Все още 


< ` Е: "а 9 ще ти е интересна, а реализацията 0 няма Как да 
4 


не развълнува стратегическия маниак. 


0, Жулиета. 


в) 


Е 


Ш 


Каската на този младеж издава Клановата му 
принадлежност - "срещу пика не се Вика" 


У wil сранчй as Machine G: 


wellfmacht score З points 
^ 


You will respawn in 3 seconds 


unner 


Battlefield за хората без Книжка. 
р 


Автор: Krasleto 


игралния бранш върви един не особено забабен, но доста актуален анекдот - Коде отиват геймърите, Когато позаста- 

реят? В клуб “Ветерани от Войната” хе-хе. Щото Видиш ли, дядо ти може и наистина да се е бил 8 Балканската, ама аз 

трепем нацисти още от времето когато 3D-mo беше все още само размер сутиени. Василий Зайцев ли - едно време може 

да е бил голямата работа, ама имал ли е лоджитек ем-хикс-ем-игрек 2007 с лазерна оптика и мауспад със термопластично 
флуорополимерно покритие, а? А на Сталинград нема да ти говорим колко съм добър, щото оня ден на вратата се изтупа не Кой да е 
ами секретаря на “Градоустройство Волгограда” да пита откъде ga си прокара газопровода. Не личния бе, за града говореше човека, 
стигнали go мене през интернет, сървъра пазел статистики, райрш ли. Миналото лято пък бях на море не 8 Китен, ами В Нормандия. 
To, не че не е горе долу същото - залягаш като финикиви да не Види жената какво правиш и от време на време отстреляш и някой 
друг немскоговорящ глиган. Но стига толкова за мене... - 


...За Day of Defeat: Source ми беше думата - най-новата реинкарнация на Day of Defeat moga за Half-life, чийто първообраз се появи 
на мониторите ни преди uma няма три години. Обречен по рождение да остане В сянката на големия си брат - Counter-Strike - модът 
Въпреки Всичко доби изненадваща популярност сред геймърската общност. Дори последва контрата до лавиците на гейм магазините 
Като самостоятелно издание, както и до Cyberathlete Amateur League (CAL) Като съзстезатедна и турнирна игра. И сега отново я 


“догонва, Като получава фейс-лифтинг чрез Source еножина. Както много добре знаете Counter-Strike: Source не беше приет добре из 


гейм средите, главно заради множеството си промени спрямо оригинала и тоталното пренебрежение относно нуждите на хората, 
koumo се занимабаха професионално с играта. Последната беше тотално о-аркадена ако мога maka да се изразя, с цел достигане go 
по-голяма аудитория. Същия ефект сега се наблюдава и с Вау of Defeat: Source - западните издания дават относително позитивни 
ревюта, докато про-комюнитито cune огън и Жупел Върху Valve. И kamo човек, играл актуалната 1.3 Версия на оригинала, също ми е 
много трудно да намеря обективни доводи да не се съглася с тях. Но да започнем с 


Новото на западния фронт 


Както добре знаете, DoD е отборен екшън, Кодето екипировката не се Купува или намира из картите, ами е предварително досптьп- 
на чрез избора на даден Клас ала Team Fortress. В играта имате избор измжеду общо 6 Класа - етап (карабинери), assault (автомати), 
Support (полуавтоматични), sniper (myka е ясна работата), machine gunner (mekka артилерия) и ВРО, който не Вдига левъли, ами държи 
базука. Освен това има разделение и на немци и американци, Което не е от особено значение, защото Класовете и при Ахі5-а, и при 
Allied Рогсеѕ-а си приличат. Всеки Клас притежава и допълнително оръжие, с Което авторите си ВКарват абтохеттрик, защото са 


ш/) 


Ж ТІШІШІШІШІ. 


Стани, стани юнак балкански. Ноцки - лежи си 


Като гръмнат. 


Тежки помисли с тежка картечница. 


дебалансирали играта до неузнаваемост - базукарите например имат лека карабина за Вторично оръжие, и лично аз с нея UMAX по-добра успевамост от. 
основното оръжие, Което заради голямата си непобратлибост и Време за презареждане се използваше само при струпвания на Врази. От друга страна, н 
Клас Като Карабинерите, Който на близко разтояние издъхва, са дадени ръчни гранати с изключително иновативното прикрепване ком пушката, Вместо 
пистолета, Какъвто имаха Всички В оригиналния DoD. Гадовете са премахнали дори замахването с приклада. като на негово място са сложили т.нар. “iron 
sights”, което на прост език се превежда Като прицелване. По Време на последното не можеш да стрейф-Ваш, а точността ти е абсолютно същат 
Като при приклекнало положение, например. Докато 6 предишните Версии именно пушките 8 ръцете на опитен играч доминираха играта, тук gop! Г 
демиджът им е намален и рядко убиват от един изстрел, както беше преди (а това беше един от малкото начини да се очисти поча assau 
uau support). 

Новият цар на играта е именно ѕиррогі-ът - Въпреки липсата на пистолет и при него, подвижността му и откосите от по три патри 
фатални. Като цяло това като че ли е търсен ефект - играта Вече се играе на по-бързи обороти, насптоплението има повече предимства 1, 3 
дефанса, като заети Вече позиции се удържат само при правилно разположение на тежките картечници и гранати. Като заговорихме за mekkama 
артилерия, трябва да призная, че u тук балансът леко Куца - трима опитни залегачи. с правилно разположение се убиват едва на четвъртото- 
петото ти умиране, когато Вече са на малко Кръв от гранати и поддържащ огън. Изобщо забрави за еднолични акции и избиване на целия npo- 
тивников отбор — 6 новия DoD единаците са изключително евтино пушечно месо. Което стимулира стабилно отборната игра. Поради това e 
жизненоважно да имаш поне две аверчета В отбора. на koumo можеш да рачиташ. иначе случайната сган. която намираш В сървърите В общия. 
случай гледа да заляга около флаговите зони, без никаква перспектива В атака. Както се изрази един западен Колега - “единственото лошо на 
DoD е това, че идва със сребърния предплатен пакет на Half-life 2. което значи че цялата Counter Strike измет ще прелее насам. А ако има нещо 
по-лошо от нацистите, това са нацисти, играли Counter Strike”. 

Друг наболял проблем са малкото на брой Карти. В стартовата Версия бяха само четири - Anzio , Avalanche, Donner и Flash, om koumo @суч- 

kume са Вече на има няма три-четири годинки и само една е разработена от Valve. Другите са още от порвата 1.0 Версия на оригиналния DoD 
и са фенски проекти. Естествено, те са преработени за новия енджин и Вследствие на това са добили пълнокръвни храстчета, оръвчета, 
скалички и прочее Козметични благинки, koumo да се разпръскват при стрелба. Също така са добавяни и премахвани определени пътища — npu- 
мерно съюзническите сили Вече не могат да минават през тунелчето под централната улица на Anzio. докато Donner е получила доста бърз 
обход около църквата чрез добавянето на път през гробищата. Между другото. това е една от силите на Day of Defeat - Картите са толкова 
добре направени, че “каширането” е сведено go минимум - до Всяка дистанция има поне по два noma, и самала карта има две или три точки. 6 
koumo Винаги става меле и Винаги може да се открие противник. Дори на снайперска карта Като Avalanche може да се играе ефектибно с no- 
луватоматични и автоматични оръжия, още повече че снайперот, подобно на пушките, също е с намален демиож U не убива от един изстрел. 
Отново се Вижда дизайнерският замисъл за ускоряване на игралното темпо - Времето за завладяване на флаг е намалено с поне 30 процента, 
а флагове, за кошто тряббаха трима съотборници за завладяването им, сега искат най-много двама. Между другото играта награждава 
завладените флагове с повече точки, отколкото убииствата - споменавам ти го да не се чудиш Как всеки руно унищожаваш съпротивата, а 
ония бальци дето Все ходят зад теб имат повече фрагобе. Интересно е решен и проблемът със “Spawnraping’-a, тъй като 6 DoD. точките за 
респоун не са произволно разпръснати из картата, ами са обединени В една област и В по-ранните Версии съм прекарал маса Време, залягайки 
точно под базата на немците и отстрелвайки поне дузина нещастници преди да ме усетят. Тук отново може да ги причакваш, но Влезеш AU 
по-навътре 6 базата им, се Включва автоматична и неунищожима картечница, която те отказва от порочни мусли. 


HT&L, НОВ и прочее WTF 


Графиката е прекрасна. Може би съм пристрастен относно Възможносттите на еднжина В сравнение с игрите на DICE. но си личи. че 
са хвърлили доста ресурс именно по този аспект на џграта. В mosu ред на мисли новата глезотийка на Valve, която ще бъде Включбана 6 
Всяка следваща пуцалка, се нарича НОВ (High Dynamic Range) и представлява отразяване на светлината от подходящи източници (т.е такив; 
koumo са пряко осветени). създавайки осветени места и сенки. За съжаление играта Все още е неоптимизирана и след първия един час се надожи 
да махна Както НОВ-а, така и Всякаквите отблясъци на оръжията. koumo просто пречат. Mok и самата игра Вадеше 60 кадъра на Athlor 
GF 6600, Което е леко неестествено. За звука място няма смисъл да ce оплделя - просто няма грешка u както Винаги е неизменен орие 
добрия играч. Ако подобно на мен Все още нямате Книжка U смятате, че Във шууптор от първо лице изгозиците Като самолети, танкове и іш 
нямат място - DoD:S Все пак с най-добрият Ви избор. | 

Поне до излизането на Call of Duty 2. 


- Най-добре изглеждащия WWII шутър Към днеш- 
на дата 


- Добрия стар 000 
- Графични благинки 


ина 
AAKS 2. 


- Добрия стар DoD e променен 
- Непостоянен фребмрейт 
Прекрасни карти, правени от фенове, за фенове - Снайпера и Карабините са немощни 


само с правилните хора, на правилни машини, 
иначе ще има “нерви лабави” 


И три дена яли, пили и се Веселили. 


х 


ma песен на един умиращ Жанр 


Автор: ОМтаюг 


гейминга Колелото на Времето сякаш се Върти много no- 
бързо, отколкото В реалния свят. Сякаш легендите се изди- 
гат от праха на посреоствеността по-често, и още по-чес- 
то се срутват 8 бездната на маргиналните сикуъли. Сякаш 
новият хардувър започва нов жанров цикъл по-често, отколкото В 
истинския Живот, и сякаш Всеки такъв цикъл завършва по-бързо. 
По тази логика, цикольт на adventure: игрите отдавна трябваше да 
сее затворил, и ти ще Възкликнеш, че това бие факт — Вече дори не 
помним кое беше последното хубаво приключен = сега ще има Kak. 
Во да помниш. Последният хубаВ adventure Вече-наистина е факт =>Myst- т кед 
ү излезе и окончателно сложи Край на агонията. Поне за мен 46 ~ знам, че” аа 
рано-ши късно The Adventure Company ще хвърлят. ноВ Куест 828 Водовъртежа 
от ЕР5-и и недоклатени стратегии... Но за теб, истинския геймър, потят на 
адуетиге игрите трябва да свърши тук. Защо ли? Чети надолу... 


` Myst V е финалният епизод на проточилата се 12 години сага. Историята се 
Върти около пет каменни плочки (tablets), koumo имат митична сила. Още 
8 началото на играта ще се запознаеш с Yeesha, Която ще те осведоми за 
цялата плочеста история и ролята mu 6 нея: трябва да намериш четирите ^^ 
> плочки, за да отключиш и петата и по този начин да освободиш Ваһго оп 2 
робство: а еі 


Yeesha u Esher 

Тоба; общо Взето, са единствените живи персонажи, с koumo ще се срещнеш по Време на 
пътешествията си из епохите. Yeesha в женският герой — нерешителна, на моменти дори 

малодушна, тя е: посветена на правилния от морална гледна точка избор. Това пък обяснява и не 

особено добрите й взаимоотношения с Esher, който Вече е преминал по твоя път и цели да получи 
петата плочка, за да се добере до ултимативната си цел – Властта. И двамата не присъстват 
плътно В игралната Вселена, а се появяват на определени етапи. Войс-актингът и на двамата 


“ l e професионално изпипан. 


Yeesha и Esher са Важни, защото 6 един общо Взето безлюден свят, Какъвто е пози на игрите от 

Муз! серията, са нужни протагонисти, които да мотивират развитието на историята. Фабулата 

на Епа of Ages, 8 тази Връзка, е разгърната по начин, достоен за уважение. Изборът, Който ще трябва 

да направиш 8 Края на играта, е загатнат от самото 0 начало - сериозно подобрение от предишните части, 

8 koumo твоите действия бяха строго линейни и Всяка Възможност за Криббане от сюжетната линия беше 
напълно изключена. 


Плочките 

По стара традиция, изследването на игралния свят ще те прати на пътешествие 
из няколко епохи, като целта на тези странствания е да се докопаш до четирите 
плочки, с Които ще освободиш (към Края) и петата. Всяка една от плочките обаче 
има специфични сили, Кошто се активират, Като рисуваш Върху нея различни сим- 


Воли. Няма“ да ти развалям. изненадата, но ще спомена, че ще можеш да правиш М 
наистина. грандиозни промени 8 „ подредбата на света около теб - ще можеш ga | 
контролираш зверовете, ga насочваш стихията на Времето и ga рушиш стени. 


само с. НЯКОЛКО движения на мишката: Именно „тази. иновативна механика се 
явява: и геймплейният: двигател на Myst ү 
ският куёст, Кі 0 


10 познаваме, със: стоплиците механични u ‚логически пъзели, но 


5 Възможността да излезеш. от потока от загадки (които рано или Късно писват) - 
: -oüe примамлива. Още повече, че с преминаването от сВяптна свят добиваш нови 


16 га, тоест — списъкът с възможностите ти се увеличава постоянно. 


“ Светът А 

СВептот изглежда наистина прекрасно. мъ е. В:които очите ти ще cnu- 
рат да се къпят 6 експлозията от‹цветове, форми и фигури, се броят на прости. 
Освен това, 8 Края на своето съществуване, Myst окончателно бяга от статич- 
ните сцени, В koumo единственият: подвижен елемент е показалецот на миш- 
Ката. И Въпреки Всичко Myst IV е, Винаги е бил и ще си остане ултимативният 
графичен шедьовър В света на адвенчърите. 

Ще можеш да:използваш няколко схеми на управление, сред koumo е Класическата 
(продвижваш се от място на място и разрешаваш съответните пъзели), MO- 
дерната (подобна на Всеки FPS от ново поколение) и смесената (местиш се от 
локация на локация и разглеждаш с Въртене на мишката) такава. Като единствен 
недостатък на моментално избраната от моя милост модерна система може 
да се посочи по-трудното “наместване” на персонажа спрямо моментния пъзел. 


Недостатъците 

Освен леките неприятности с управлението, Myst V има и още няколко дреб- 
ни проблема, които сякаш го лишиха от перфектната оценка. Като начало, на 
моменти играта се Връща 8 порочния път на Riven и предлага загадки, koumo 
ше Карат главата ти да пуши (а после, след умелото отваряне на соответния 


— 8 останалата си част тя е класиче- ~ 


сайт и изчитане на съответното уолктру, бузите mu ще придобият характер- 
ния червен цвят на заловен чийтър). Героят до Край остана без име и без глас, 
Което няКак убива и чувството за идентифициране със света, В Който се раз- 
Вива действието. Знам, че традициите са си традиции, но се чувствам малко 


Зизлъган при мисълта Колко по-плътно би било усещането, ако знаех, че погледът, 


с през Койпо Виждам игралната вселена, принадлежи на някого. Но това са все 
прежалими неща. 


И тук, поне за мен, епохата на адуетиге-ите свършва. Цикълът се затваря с онзи 
невероятен пейзаж, на чийто фон ше Видиш финалните надписи на Myst V. Понеже 
това е игра от онези: Времена, В koumo ромЕапд-с!ск-ът беше религия, а позе- 
лите - божества. Епа of Ages съвсем закономерно поставя точката на дванаде- 
сетгодишната поредица, а и на един легендарен жанр. Myst V се роби и умря на 
едно и също място, точно Както онези мастодонти от отминалите Времена. 


И макар настоящата статия да прилича поВече на елегия, отколкото на орто- 


доксалното, описателно ревю, ще ти Кажа едно — изиграй Myst V! После можем да 
се Впуснем В хай-тек баталията на Quake 4, да напсуваме Аце of Empires Зи ga 
чакаме по-добри Времена... 


Доста подобрения по те 8 E Ê с URU, 
ала не може ga се сравнява с прелестните декори 


на предишните 3 части. 


u E 
ter Gabriel 8 cayma u озвучаването на 


+ уникалната атмосфера на Мист 
таванът om 10 си остава недостижим 


+ невероятните пъзели 
+ професионални анимации и Войс актинг на 
Yeesha i Esher 


22 р 
адвенчър, са повече от ограничени, но за Сиена - 
на това играта няма да те пусне от прегръдката 
си go финалните надписи 

3 еб - невъможността на енджина да пресъздаде 
усещането, че си част от света на играта 


така добре, Както В предишните части 
- на моменти управлението Куца 


ДВете единици падат заради не доглам удобното 
управление и еонообразието на някои от 
световете. 


ousa пип eysaah ен (оце) eweyhovu педеб эн пеъльо gayen: g 


а 


ж” 
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Автор: Goodman 


вгендите разказват, че преди началото на света съществували три дракона. Тъмният Khyber сразил В 
небесата светлата Сурейв и я пръснал на милиарди парченца. Тогава се появил могощият Eberron и 06- 
рнал брат си с Криле, за да предпази добрите същества от злото. Така бил създаден светът. Khyber 
одземният свят, където се раждат чудовища и демони. Eberron е повърхността, на която 
„Живеят Всички раси, нямащи страх от слънцето. В небесата Кръжи съставеният от кристали 
Пръстен на Cyberis. Кристалите, наречени Dragonshards, периодично падат на повърхност- 
та под формата на метеоритен дъжд. Разумните раси ги събират и ползват като 

зточници на магическа енергия, станала неделима част от живота на Eberron. 
сВен източник на Живот, Dragonshards са и източник на Власт. Орденът на 025- 
пристига на мистериозния континент Хепойк, за да събере трите части 
огромен Кристал, наречен Сърцето на Сурепв. Народът на гущерите, 
(иввещ на повърхността на Хепйк, е решен да пази кристалите с це- 
а на живота си, Сенчестите елфи, живеещи под Хепапк, изчакват 
ите на двете Враждуващи страни да отслабнат, за да нанесат 


(221 

8 

Е Подземията аатта 2 шаващ удар. Коя от трите фракции ще се сдобие със Сърцето 
8 ( “ЧЕРВЕНО. koumo само Крадец там А на Cyberis? Зависи само от Вас! 

Е Битоте нар (ОК Швора (6 зеленој а ба igy ГЕ 

а һ / | неуправляемо меде. ші: Dragonshard е реалновремева стратегия, имаша допирни 
5 ? точки с Класическите RTS-u само 8 основите на макроме- 
г 1 ниожмънта - собиране на ресурси, строеж на база, закупува- 
Е # i T не u изпрашане на Войска да счупи базата на противника. 
Е Б 

+ 5 Ресурси : 
8 Ресурсите — кристали, злато и опит - се добиват 
е Р от Войската и попадат В хазната без да бодат носени 
3 /т 0 N до базата. Кристалите се събират от повърхността 
gj = и през определено Време Валят от небето, Възста- 


GECE 1 с. и новявайки залежите. Златото се намира 8 подземния 
свят, грижливо пазено от неутрални чудовища. Hygo- 


EN | - Е Вищата се геврамп-Ват през определено Време. Опит 
í о Eberron е най-новият от световете на D&D. Създаден 


Кампанията на Ордена бе зарязана след откритието, че 5 ниво Крадец е способен сам да превземе целия подземен свят, 


е къ през 2002, той е избран om Wizards of the Coast се натрупва с избиване на Всичко що се движи, Както и 
se qa Е < сред творбите на над 11000 автори, Сред новите с четене на CBUMbUU 
zí 23 я Б و‎ му раси са Warforged (интелигентни механоцди, د‎ 
, е چ‎ | с задвижвани с магия), Shifters или Weretouched 
k? A SN yi ; (кръстоска между хора и ликантропи, ползваща 
А 2445. + м способности Като бързина, огромни зъби „Бази $ Е 
г. ВЕ АТУДЫ ЕНІ ши нокти, но самю няколко пето наудвну Подобно на Kohan, базите се строят само Върху фиксира- 
Г K, 2 шегі | и Kalashtar (хора с психични способности 
егі | имащи Връзка помежду си, със света на ни точки от Картата. Базата се състои от централна cepa- 
” сънищата и с предците си). Расата r ? + 
Umbragen (сенчести елфи, koumo, за да (не се ъпгрепдва), стени (имат 2 последователни ъпгрейда) 2 
( разлика Ши ШАШАДЫ елфи PON umam u 16 парцела (4 КВартала по 4 парцела) за сгради. Сградите са 10 
ж e e EENE казарми u 4 монумента. Построяването на Всички казарми струва 
Езмпиридеиипризрашотеуе еднакво Количество злато и Кристали и е Възможно още В началото 


създадена специално за 
Dragonshard на играта. 


Да построим например таверна 6 
един КВартал - тя произвежда Крадец 
1-80 ниво. Отделяме 2500 точки onum 
за ъпгрейд на таверната и Крадецът 
става 2-ро ниво, където и да се нами- 
ра по Картата. Ако на съседния пар- 
цел построим Втора таверна, ще ни 
бъде позволено да направим следващ 
ъпгрейд за 5500 опит и Крадецът ще 
стане трето ниво. При застроен цял 
Квартал с 4 таверни можем да имаме 
максималното 5-0 ниво Крадец. В0и- 
гането на нива повишава щетите, 
Кръвта и маната на Крадеца, дава му 
нови умения и групичка последователи, 
които се бият и обират щетите, Ha- 
сочени към него. Последователите се 
набират и ВъзКръсват единствено В 
базата. : 

Наместо строеж на 4 таберни В 
Квартала може да построим табер- 
на и три съседни монумента, даващи 
поВече Кръв, wemu и мана на Крадеца 
2-ро ниво. Четвъртият монумент 6 
уншкален за Всяка раса: бърз строеж 
на единиците за Ордена; скорост за 

_ Гущерите; невидимост за Сенчести- 
те Елфи. ПроизВолна Комбинация om 
еднакви и различни сгради и монумен- 
mu може да бъде правена 8 рамките 
на един Квартал. Монументите не 
дават толкова бонуси, колкото Buco- 
ките нива, но не изискват харченето 
на опит и са полезни 6 ранен стадий 
на играта. Опитът ми сочи, че игра- 
„та следва да бъде започната с няколко 
melee tank/destroyer единици (Paladin, 
Umbra Lord, Lizardfolk Fighter), Кошто да 
бъдат подковани с три монумента. 
Задължително се произвежда и един 
Крадец, за да обезврежда и отваря сан- 
дъци 8 подземията. След натрупване 
на опит се застроява Втори Квартал 
с Казарми за melee единицата и ma се 
ъпгрейова максимално. Така постро- 
ената melee единица е “заела” поло- 
Вината база, но обезсмисля всякаква 
друга Войска - 10 паладина са доста- 
пточни да изнесат базата на против- 
ника, барабар со сите подземия, Вън 
от света на D&D. 

е i 

Войска | 

Всяка фракция може да наеме един 
от четирите си Възможни шампиона 
— боец, Крадец, магьосник и свещеник. 
Шампионите не Вдигат нива, подсил- 
бат армията с пасивни бонуси и umam 
специален удар. Активното им умение 
се зарежда с убийства и даВа Кратък, 
но голям бонус на армията - удвоени 


щети, безплатни магии, бързо peze- 


нериране и др. Ако шампион падне В 
битка може, да бъде закупен отново 
В базата. ; 


healer, (range 


Капитаните са основната Войскова 
единица. Разгледаните Вече крадец и na- 
ладин са капитани. Макар трите фрак- 
uuu да са съставени от различни Класове 
Капитани, Всяка от тях има Капитан, 


- изпълняващ функцията на melee destroyer, 
melee roguê etector, ranged. ant-air, ranged | 
siege u np. В този смисъл. 
` трите фракции са твърде еднакви при 
`неьперейднати капитани и адски раз- 


лични npu придобита“ умения. om Високи 
нива. На описанието на расите, Класо- 


Вете и уменията им няма да се спирам. 


обема на цялото ни списание. | 


С Последователите не могат да 6%- | 
_ дат управлявани, по 
движат след Капитана си, а на Влизане. 


повърхността се 


8 подземния свят изчезват, добавяшки 


` част от Кръвта си Към неговата. 


Трите фракции разполагат с по едно 
легендарно чудовище - Phoenix, FellDrake и 
Beholder Струващи Колкото 10-15 Капи- 


тана, чудовищата са способни ga унищо- | 


жат лично Всяка неъпгрейдната армия. 
Чудовищата правят играта шарена, но 


"я дебалансират и обезсмислят тактиче- 


ските похбати В битките. Подобно на 
летящите единици, чудовищата не мо- 


гат да Влизат 8 подземния свят. Следва | 
да спомена, че Beholder, оставен на вход. 


Към подземие, не пуска никого, а В съ- 
щото Време цяла армия може да мине 
покрай мудния ЕейОгаке. 


Някои екстри 
Освен злато, В подземията се нами- 


` рат много свитъци, колби, шапки, чанти 


u гащи, поразяващи Врага или даващи 
Временни и постоянни бонуси на Капи- 
тани и шампиони. Последните нямат 
слотове, а гълтат Всяка екипировка. 
Инбентарыт 8 общ за фракцията, така 
че колба, спечелена под земята, може да 


_ бъде изпита на секундата от защитник 


8 базата. По. картата са пръснати и 
доста Places of Power, даващи постоянен 
бонус Ком щети, устойчивост, регене- 
риране и ор. на фракцията, която 2u е go- 
Коснала последна. Срещат се и мини-бази 
с по един Квартал, наречени Expansions. 


Режиму на шера 

Орденът и Гущерите имат кампании, 
чиято сюжетна линия е мегабанална. 
В мини-куестовете им са залегнали 
RPG мотиви, напомнящи добрия стар 
Baldur's Gate. Противниковите фрак- 
ции са пасивни (не слизат да тарашат 
подземията, нито правят атаки по по- 
Върхността), а от играча се очаква да 
мине с Войската и да задейства Всички 
скриптове = В този смисъл Кампании- 
те са 40% екшън, 30% приключение, 20% 
стратегия и 10% ВРО. 


Skirmish и multiplayer игра може да 
бъде спечелена с разрушаване на про- 
тивниковата база, с контролиране на 
бройка Places of Power/Expansions за 3 
минути, или с отнасяне до базата на 


“бройка Seals of Light (артефакти, kou- 
„то се печелят В подземията). Против 
; никоВите фракции са агресивни, стро 


ят балансирани армии и управляват n 
две едновременно (на повърхността и 
В подземията). Изкуственият инте- 
лект бързо се преориентира Ком зав- 
ладяване на Expansions, ако силните Ви 
армии пазят повечето Places of Power, 
търси Seals of Light, ако apanê 
Ha повърхността и прави атаки по! 


< зата ви, ако основните Ви сили са 


подземията. 


Има ли D&D почва В RTS 
Бари че Dragonshard се развива 


a u заучаване на магии, а 
много активни умения са се пре- 
Върнали В пасивни, Няма friendly 
fire, Който прави битките 8 
RPG D&D игрите изключител- 
но тактически ориентирани. 
Високата скорост на играта 
окончателно ликвидира такти- 
ческите похвати, защото бит- 
ките свършват преди играчът 
да обхоби 10-те единици 8 арми- 
ята сии да ползва актибните им 
умения. 


Изводът 

Въпреки Всички негативи, 006 
ят прием сред геймърите gô 
че за да се продава игра В наши 
бостаглъчно е В името 0 ga 
Dungeons&Dragons. Лошата Криті 
обаче предупреждава, че за да cê 
прави качествена стратегия, 08 
е достатъчно, нито необходимо. 


графика 


Прилича на Warcraft 3 и Kohan 2. Добавени са Кра- 
сиви специални ефекти Ком стария Battle Realms 
еножин. 


Задолжителната епична фентъзи музика не 
се запомня с нищо. Озвучаването 6 на места 
стерилно, на места свежо и с много хумор. 


увлекателност 


Оригиналните мини-Куестове компенсират. mo- 
пата история. Няма пренасяне на шампиони, 
тшн т екипировка през мисиите. Светът e 


дизайн 


Обликот на играта е заимстван от 080 света 
Eberron. Механиката 0 няма нищо общо с D&D пра- 
Вилата. Левъл дизайнът е посредствен. 


^) Армията на Гуще 


„Доу О eug 
ШЕ 


Бойците на Отргадеп са заградили голем U след 
малко ще му Вземат Златцето. 


рите е тръгнала n 


а поход. 
ампиднът, 9 


а ляв, 
0 („Хробщцето. ; 


EF © ей 


+ интересни раси, Класове и умения от света 
Eberron 

+ уВлекателни мини-Куестове 

+ иновации В RTS жанра 


11 А 
- банална история на кампаниите 
- небалансиран геймплей 
- много излишни единици 


„мо: 


4 


"ЕЕР0 РШРВЖАҺ ен анеодийАт п е-чие эәјәш 01-6 “3 тпдобАь 
ен знебжедеподи "20/2әі ен әнеш іш оншоойожо ‘enninGa ензодшоош вшеш-е Gava ешепиәғбои 9 анеепуо 9 нәһошобәй292 9 шкаушлпец 


Всъщност никога не съм харесвал тази “игра” и след Като съм 
сложил термина 8 кавички, сигурно се досещаш защо. Порвият Black 
8 White maka и не можа да надскочи претенциозната си същност 
на празен omkom фън и геймплей експеримент със съвременните 
у-пехнологии. В резултат беше чисто и просто скучна. Да иг- 
pael ролята на БОГ беше забавно само 8 началото. Тренираш Звяра, 
строиш (или унищожаваш) разни неща, Караш слънцето да изгрява и 
залязва - пова хубаво. Само че Всички тия “божествени” дейности 
омръзваха след час-два, за да се стигне накрая и go момента, 8 Кой- 

то си задаваш и Въпроса: “Защо по дяволите още си губя Времето 
ат 4077: 

‚ точно поради тази причина Black 8 White 2 ме изненада срав- 
нително приятно. В същото Време обаче и ме разочарова жестоко. 
Подробностите следват. 


эи Същество и го оформи по свой облик и подобие” 


Както се Казва: “мястото е малко, а играта - огромна” — тъй че 
анализът на поредния екперимент на Молиньо ще протече В mak- 


Ако смяташ да пачбаш играта до Версия 1.1 знай, че това ще прецака старите ти сейв-геймоВе. 
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симално телеграфен стил, за което предварително се извинявам. 
Впрочем, ако си забелязал, напоследък пичьт обожава да дава дава 
обещания на феновете си (koumo, както Видяхме с Fable, по-късно 
не може да изпълни и съответно се извинява). Най-афиширани преди 
премиерата на играта бяха тези, свързани със Съществата. Какво 
е положението със Зверовете на практика? 

Първо, Зверовете са прекрасно моделирани! Заявявам недвусмис- 
лено: визуално и технически B&W2 изглежда зашеметяващо и спира 
goxa! 

Играта започва с пресптопно gorbe и невъзможен за скипване my- 
ториал, 8 Който трябва да си избереш Същество. ГадинКагпа, разби- 
ра се, e чиста Като сълзица - абсолютно неутрална Във Всяко едно 
отношение. Като ще стане В последствие - добра или зла - зависи 
от процеса на дресировка. Въпросният е доволно влементарен, а 
заниманието Като цяло е доста забавно. Докато е още бебе, Съще- 
ството ще започне да изследва околния свят и при Взаимодействи- 
ето с него ще му хрумват разни идеи (мисли), koumo се изписват 8 
Комиксово балонче над главата му. Моят Вълк например се събуди 
гладен и Веднага сграбчи един от селяните ми с намерението да го 
яде. Появилият се надпис гласеше: “Гладен сом, да го ям ли?”. 


Ако 6 такы8 момент посегнеш Към ЗВерчето с божествената 
си ръка, ще получиш достъп до нещо Като “скала на поведението 
му”. Тя е застинала 8 неутрално положение. Докато Съществото 
се чуди Какво да прави, имаш точно 086 опции. Ако го шамаросаш 
(става Като местиш мишката наляво-надясно с бързи, резки дви- 
Жения), показалецот на скалата ще се измести по посока “лошо” 
и то ще разбере, че това, Което мисли да прави, не е хубаво. Ако 
пък го погалиш (бавни, плавни движения с мишката) ще реши, че 
идеята е добра и ще премине Ком изполнението 0. Тук определено 
ума Вмъкнат елемент на гъвкавост - В зависимост от това Кол- 
Ко дълго го “шамариш” или “Възнаграждаваш” Звярът ще формира 
различни представи за това доколко добро (респ. зло) е действие- 
то, което е Възнамерявал да предприеме. Степените на градация 
Варират от “Никога няма да правя така”, през “Ще го правя рядко” 

_ до "При Всеки удобен случай". 

В играта има заложени и готови модели на поведение, kou- 
то ще можеш да Вменяваш на Съществото си (например роли 
Като “Войник” или “Шут”). Използването на готова схема обаче 
до голяма степен убива Възможността на Гадината да проявява 
“свободна Воля” и ограничава наистина гениалния Al ‘go Купчина 
предварително написани скриптове за поведение. 

В Крайна сметка, след Кадърно обучение, Съществото се npe- 
борша 8 своеобразен “супер-Юнит”, който успешно ще те замест- 
Ва В изпълнението на рутинни “божествени” задачи В моментште, 
Когато Вниманието ти е насочено другаде. 

Като цяло тук Всички обещания на Молиньо са изпълнени на 
101% - този аспект от играта отново е една от най-силните 
0 страни. 


“Създай и управляваш свой собствен град” 


Ето тук играта едновременно ме зарадва и наптожи. Вярно в, 
че В чисто “city-building” частта няма и помен от самоцелността 
на порбия B&W. За да постигнат това обаче, Lionhead са запла- 
тили жестока цена. Сикуолот е направил толкова рязък завой 
Към Класически city-building заглавия Като Settlers и Anno сериите, 
че на практика е изгубил Всичките си белези на персонална иден- 
тичност. В B&W 2 Вече си имаме съвсем стандартен toolbar, 


с помощта на който се избират моделите на достопните за 
строеж сгради. Имаме си до болка позната система от подме- 
нюта, обужективи за изпълнение, ресурси за събиране и прочее 
и прочее. 

В резултат алюзията за “божественост” се е изгубила напълно. 
Ролята, Която изполняваш В пази игра, няма да те накара да се 
почувстваш повече “БОГ, отколкото ролята ти В Кое да e от 
стотиците други мейнстрийм заглавия по memama. 

“Божественият” елемент е изместен от Комерсиалното u no- 
знатото, а дрозките дизайнерски решения са сменени с Класиче- 
ски инструменти за управление и традиционен интерфейс. 

Най-птъжното В случая е, че единственият наистина Впечатля- 
Ваш момент 6 този аспект на играта е свързан с... техническата 
му реализация. Всъщност ако трябва да се търси някакъв триумф 
8 дизайна на играта, то той се заключава именно тук. 

Благодарение на невероятно Високото ниво на детайла и фе- 
номеналните Възможности на графичната платформа, спокойно 
можеш да научиш Какви са нуждите на града и респ. на поклон- 
ниците mu, Като просто “слезеш” от божествения си пиедестал 
и зуумнеш до нивото на улиците. Ако при това забележиш, че 
между къщите се Въргалят прекалено много трупове на мъртви 
работници, това означава, че може би е Време да построиш гро- 
бище или е знак, че вече съществуващото Вече е преполнено. Ако 
пък забележиш плолпи от граждани да обикалят около празната 
ти житница и Вият от глад, то е ясно, че от теб се очаква да 
им осигуриш храна или евентуално да скалъпиш някое Водно чудо, 
Което да увеличи реколтата от зърно. 

На теория, за желанията и нуждите на града си можеш да 
научиш и от менютата В сградата на “Градския център”, но 
лично рядко опирах до max, тъй Като предпочитах по-скоро қ 
“надничам” 8 Живота на хората си, отколкото да ги управлявам 
безлично и отвисоко. d 

Едно om най-оразнещите дополнения 6 сйу-Вшйто аспекта e 
трупането на m. нар. “лепта” или “почия 
се, предполагам, че става дума за egg “6 ест 
която получаваш Като награда за изпълнението на опре 
дачи. Тук идиотските дозапнерски х ( 
Жили и последните остатъци 0 
B&W2, и то по такъв глупав нач 
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Добре де, Lionhead, само едно искам да 


знам: Какъв Бог съм аз, след като Вместо. 


да управлявам народа си, Както намеря за 
добре, трябва час по час да търча и ga-u3- 
полнявам разни смахнати пороки на тоя 
и оня? Да не говорим, че 95% от Въпрос- 
ните “странични Куестове” са не просто 
налудничави, а направо 8бесябашо monu. 
Да Карам слънцето да изгрява и залязва, 


само за да накарам някакъв тъп петел 


да пресипне - щото, Видиш ли, пречел на 
някакъв Кух овчар да спи? Или да накарам 
съществото си да “нарине” 8 000 тона 
руда? Да разпръсквам буреносните облаци 
8 небето, за да излекувам пъпките по зад- 
ника на някакъв селяндур? 

А стига бе! Ега ти Бога, честно! И това 
е само началото, с напредване на играта 
“божествените задължения” придобиват 
още по-малоумен оттенък. В същото 
Време, не можеш просто да пренебрегнеш 
събирането на “tribute”, понеже именно с 
този “ресурс” се “отключват” различни, 
доста забавни, и – Което е по-Важното 
- Ключови за напредъка ти екстри от 
съответното меню. Става дума за нови 
божествени чудеса, умения и сили за: Съ- 
ществото ти, Великолепни нови сгради и 
т.н. Изброените са Жизнено необходими, В 
случай че си избрал потя на мирната екс- 
панзия (т.е. ако си решил да си Миролюбив 
Бог), тъй Като 8 този случай начинот за 
привличане на нови поклонници и разширя- 
Ване на Владенията е именно изграждането 
на Възможно най-уреден и Впечатляващ с 


Великолепието си град. Опциите от Tribute ` 


менюто Впрочем са нужни и ако си Зъл 
Бог Войнолюбец и предпочиташ да завла- 
даваш неутралните градове, Вместо да се 
опитваш да ги “Впечатляваш”. За целта 
ще mu: е необходима голяма армия (което 
ще изисква солидно Количество ресурси) и 
разни офанзивни супер-оръжия - отново 
под формата на чудеса - Като например 


- създаване на Вулкан или торнадо. Правилно 


- сдобиването с тях В Крайна сметка пак 
опира до разход на проклетия tribute. 


Окончателната присъда за играта по 
този парграф е: “По-скоро разочароваща!” 
Дадох си сметка, че новият B&W е изър- 
гувал душата си В замяна на относително 
забавен, познат, целенасочен и ориенти- 
ран Ком постигане на Конкретни задачи 
геймплей, и това повече ме напъжи, om- 
колкото ме зарадва. Макар че, по Всяка 
Вероятност, е уместен от комерсиална 
гледна точка ход. 


“Създай огромни армии 
и ги поведи В битка" 


Що се отнася до RTS елемента, той се 
сВежда до изтърканото “събирай-строй- 
унищожи”. Тоест, “построй Възможно 
най-голяма Войска и смажи врага с числено 
превъзходство”. Сюжептьт (доколкото Bv- 
обще го има) проследява Возхода и падени- 
ето на Гърците (koumo още 8 туториала 
ядат як пердах от Ацтеките). От теб се 
очаква да поведеш гръцката цивилизация 
Към нова ера на разцвет и благоденствие, 
Като по noma смажеш гадните Ацтеки. За 
целта ще трябва да изпълняваш опреде- 
лени задачи на няколко различни острова, 
упражнявайки разнообразните си божест- 
Вени сили и умения. | 

Проблемът тук се заключава В прека- 
лено буквалистичното разбиране на иг- 
рата за понятията “добро” и “зло”. Вече 
споменах по-горе, че начините за забла- 


дяване на неутрални градове са gba: да. 


построиш Впечатляващ град, Който да 
привлича нови заселници или да изпратиш 
легионите си да покорят някои от неза- 
Висимите селища, проснати по Картата 
на острова. 


Пределно ясно е Коя от тези две опции 


играта Класифицира Като “добро” и Коя 
Като “зло”, предполагам. Хаосът настъпва 
8 момента, В Който се наложи да опбльск- 
Ваш Вражески атаки над града си, защо- 


то B&W2 не прави никаква разлика между ` 


убиване на Врагове, Които са те нападнали 


сети Е ИР та 


и убиване на Врагове, Които ти си напад- 
нал. В резултат играчите, желаещи да се 
придържат стриктно Към “Каузата на 
доброто”, се оказват прецакани. ЗаВладя- 
Ването по noma на мирна експанзия отне- 
ма буквално ВЕКОВЕ, докато чакаш някоя 
група Вмирисани барбари да благоволи да 
се довлече Gb фантастично-грандиозния 
ти град, за чието изграждане и развитие 
си хвърлил маса труд, усилия и ресурс. До- 
Като “Кофти пичовете” нямат нужда да 
чакат да им се даде, ами направо отибат 
и си Взимат Каквото им трябва. Като 
сбин истински “Зъл Бог” е доспапъчно 
да насъскаш армиите си, Водени от твоя 
брутален Звяр Ком чуждия град и - дето 


_ се Buka — си ти! Към казаното добавяме и 


факта, че буквално за нула Време успяваш 
да превърнеш града си В истински умален 
модел на Мордор, а изграждането на цве- 
тущ и проспериращ мегаполис ти отнема 
поне 5 пъти повече. 

И последно — В8М/2 може да ти се cmo- 
ри кратка. За разлика от Al на Същество- 
то, изкуствениият интелект, отговарящ 
за стратегическата част на играта, 6 по- 
средствен. Управляваните от РС-то про- 
тивници не са никакво предизвикателство 
— няколко добре обучени легиона набързо 
ще ги прегазят и само след няколко часа 
ще се окажеш едноличен Владетел на целия 
“Черно-бял свят”. 


ен дали това е Fable 
о ако е така, това е силно модифицирана 


игра с подобна тематика. 


Започва многообещаващо, но сле; 
момент става опасно скучна. 


развлекателни игри, но в истински гений стигне 
ли се go Al. Перфектно пипната отвсякъде игра. 


Резултат om това полувреме: 2:0 за 
неизполнените обещания. В тази си част 
играта действително страда от липса на 
баланс. 


ИзВоди 


Ако си бил почитател на предната 

серия, шансовете да ти допадне npo- 
. дължението 0 са мижави. Бързо ще 

установиш, че дори на пръв поглед 
Молиньо да ти предлага ъпгрейднат 
ВъВ Всяко едно отношение Вариант 
на B&W, на практика сикуълът Всъщ- 
ност в по-скоро един Класически АТ5/ 
спу-рийдег с малко по-извратена идея 
за контрол и интерфейс. Тези, koumo 
са имали очаквания за продолжение на 
революционния дух на предшестВени- 
Ка, след един определен момент — Ко- 
гато окончателно разберат, че нищо 
такова няма да Видят - неминуемо 
ще се Вкиснат. 

Ако обаче ти търсиш една профе- 
сионално пипната отвсякъде стра- 
тегическа игра, В Която да се порад- 
Ваш на нестандартни и иновативни 
идеи, ис която — не на последно мяс- 
то - да се позабавляваш качествено 
за известно Време - препоръчвам 


Black & White 2. 
ии: 
О у У К 
24 


юсобе 
+ Неповторимата атмосфера на Васк & 
White франчайза 

+ Визуално зашеметяваща 

+ Купчина забавни и иновативни хрумвания 


- 90% от Кретибния потенциал на играта ос- 
таба неизползван 

- Предала себе си и превърнала се 8 ВТ5/Сйу- 
builder Клонинг í 


последните няколко месеца се навъдиха завидно Количество игри по комикси, повечето om който = > 


рогі-бането на Ultimate Spider-Man за РС) се опитват да ни напомнят, ч6:866 още ги има и “онези” игри по комикси, 
` насочени към феновете на разказите 8 картинки, а не на мега-бюджетните филми. 
Историята, Която изненадващо е сред силните страни на-Шіта!е Spider-Man, се Върти около добре познатия на 
феновете на Спайди Еди Брок. Вопросният симпатяга попада на специалния био-инжинерен костюм, над който е работил 
баша му; Заедно с бащата на Питър Паркър и разбира се решава да го изпробва. Така се ражда Мепот. 
В заформените В последствие каши се намесва не само Човекът-Паяк, но и още доста други познати герои и злодеи от 
Вселената на Marvel. Всеки фен ще се зарадва при вида на Wolverine и Elektro, както и на другите персонажи, чиито имена няма да 
` издавам. ; Ў 
За.полното Ви потапяне 8 Комиксовата атмосфера, играта използва cel-shading графика, както и някои доста-интересни похвати 
при Кът-сцените, които допълнително създават усещането, че пред себе си имате не компютърна игра, а истински, понамирисващ на 
незасъхнало мастило комикс. ` : 
Сигурно Вече се чудите Какво толкова са оплескали Treyarch и Веепох при геймплея, за да мотивират ниската ми оценка? Ами всичко! Като 
започнем от калпавото и почти невъзможно управление с Клавиатура и мишка, което неизбежно присъства при Всички аркадни заглавия от mosu 
род, продължим с изключително неадекватната Камера, която прави Всичко Възможно, за да Ви пречи да Виждате какво се случва със "Спайди В Haŭ- 
напечените ситуации и завършим с невероятно еднотипните задачки, Които трябва да изполнявате. > 


сравнително добри (Incredible Hulk, X-Men Legends 2), особено на фона на доскорошната тенденция този ” 
тип заглавия да са 6 най-добрия случай посредствени. Treyarch, и В частност Веепох (отговорни за за 


u 


Имате цял град на разположение, Което 8 случая не е от значение, 
тый Като единственото нещо, което можете да правите В него, 6 
да се борите с три Вида мисийки - “рандом инкаунтъри”, състезания 
u бойни. Честно Казано - чудя се Кой mun задача е най-малоумна. 
Състезанията са... ами съзтезания, 6 koumo трябва да минавате 
през разни чеклойнти, премятайки се нагоре-надолу благодарение 
на акробатичните умения на героя си и неговите мрежички. 
Целта 8 бойните мисии е да пречукате определен брой бандити, 
ей така... за спорта. “Случайните срещи” пък са мисийкы, 8 
koumo трябВа да помагате на безпомощни и досадни граждани, 
Които я Висят с главата надолу от 15-ия етаж, я биват 
ограбвани... Най-ъъъъ... - “забавното” е, че гореизброените 
задачи не са под формата на “странични Кувстове”, а са си 
задолжителни. За да може да напредвате 8 играта и да 
получавате нови мисии, сворзани с историята, трябва 
да изпълнявате определен брой om гореизброените 
отегчителни глупости. Е. 

Битките с босовете са динамични и r, > 
сравнително забавни. Щяха да бъдат и F d 
owe по-интересни, ako бойната система Ф 
позволяваше изпълнението на някакви 
комбота, изискващи от играча действия, 
различни от хаотично набиране Върху двата Клавиша за атака. А, да 
забравих да спомена, че горе-долу половината от играта ще играете с 
Мепот. Нищо по-интересно и при него. Но липсват досадните странични 
задачи и има само екшън, Което си е плюс. Момъкът разчита повече на 
грубата сила и по-малко на маймуножелоци. Може да поглъща случайни 
минувачи и противници, като Възстановява здравето си по този начин. 

Персонажите са озвучени добре, музиката също става. Траковете са 
малко на брой, но са приятни. 

Не бих препоръчал заглавието на никой, освен на заклети фенове на Marvel 
Comics и 8 частност - на Spider-Man. 


| Много еднообразна. Невероятно досадни “стра- | 
Дара и ОСОП АЕ = 22222 ми 


Т 


ро озвучаване и сносна музика. 


+ добра Комиксова атмосфера 
+ Venom! 


= много еднообразна $ 
- страшно досадни състезания 


Средна работа. Имате цял град на разположение, В 
Който обаче не може да правите почти нищо. 


4 ПРОИЗВОДИТЕЛ: PIVOTAL GAMES РАЗПРОСТРАНИАТЕЛ: EIDOS ЖАНР: TACTICAL SHOOTER ПЛАТФОРМИ: РС, XBOX, PS2 


Четиримата от запаса 


актическите шутыри са 
І странни птици Като цяло. 
Годишно излизат доста за- 
глабия, Кошто обаче рядко 
предлагат друго освен по-добра техниче- 
ска реализация и няколко добри, но не и 
оригинални хрумвания. Много малка част 
от тези игри се увенчават с успех, Като 
тези изключения са основно известни- 
те франчайзи Като SWAT например. Ще 
изпреваря общоприетия алгоритъм на 
анализиране и още сега ще споделя, че 
Conflict: Global Storm е именно от тези 
“стандартни” игри, koumo мнозина ще 
подминат, особено В месец Като този. 


Conflict е серия, с която - признавам си 
- не сом добре запознат. Поредицата на 
Pivotal Games проследява историите на 
екип от елитни Командоси, koumo бибат 
изпращани В най-горещите точки на пла- 
Hemama. Групата се състои от 4 души, 
повече за koumo можеш да прочетеш В 
приложението. В Global Storm “red team” 
биват запратени на строго секретна 
мисия зад Вражеските редици, Където 
попадат 8 капан и с напредването из 
мисиите бавно ще се разкрие от Кого е 
поставен, а наред с това Командосите 
ше се заборкат 8 свят на политически 
игри и Конспирации. 


Всичко В геймплея на Global Storm е 
стандартно и предъвквано десетки nomu. 
Играчът разполага с директен Контрол 
над Кой да е член на екипа по Всяко Време, 
Като същевременно раздава команди и на 
останалите. И тук е същевременно най- 
силната и най-слабата част от играта 
— управлението. В общи линии то е адски 
интуитивно и задачите се раздават с 
натискането на един бутон. Във Всеки 
един момент, дори сред най-нажеЖената 
престрелка, можете да изтеглите екипа 
си, да му заповядате да се прикрие или да 
се прегрупира. Много силно Впечатление 
прави опцията “delayed orders”, при Която 
можете предварително да зададете 3- 
4 задачи на съекипниците Ви и сами да 


ЕАМ]. 


% 


прецените Кога точно да UN | 
да ги изполнят. Това в просто идеално 
за засади и щурмоВе. От друга страна 
обаче, съекипниците, Както и Врагове- 
те, umam отчайващ патфайндинг, което 
може тотално да скапе и най-перфектно 
режисираната от Вас ситуация. Или ще 
се юрВат презглава Към Вас, или ще ги 
чакате да излязат от укрепленията си, а 
те милите просто са се бъгнали В някой 
стол или кашон и не могат да минат. 


Играта започва доста мудно, но по- 
степенно историята набира скорост, 
а наред с това - еднотипните начални 
нива започват да се разнообразяват. 
Мисиите и ъбожективите по max обаче 
не излизат и за секунда от стандарта 
за този род игри и се изчерпват с Взри- 
Вяване на Ключови локации, спасяване на 
заложници, обезвреждане на бомби и дру- 
ги познати ни до болка задачи. В Края на 
Всяка мисия членовете на отряда получа- 
Ват опит, Който зависи от броя убити 
терористи или изпълнени ъбожектиВи, 
чрез Който те биват повишавани В чин 
и стават по-точни, по-издръжливи U no- 
бързи. 


Еножинът на Global Storm е другият 
голям фал. Претенциозните Веднага ще 
я оставят настрана, просто защото u2- 
рата не е графично актуална. Енджинът 
наподобява този, използван от Quake 3, 
а Всички знаем преди Колко Време мина 
модата на тези заглавия. На ВсичКото 
отгоре дизайнът на нивата е трагичен. 
Откритите местности, Които не са 
малко 8 играта, са ограничени от неви- 
дими прегради, а nok складовете и офис 
сградите са изпълнени с едни и същи 
предмети, независимо дали се намират 8 
някоя азиатска джунгла или В центъра на 
Ел Ей. Omkom техническо изпълнение go- 
бри думи могат да се Кажат единствено 
за озвучението, Което си е на ниво - go- 
бор бойс актинг и що-годе автентично 
звуково представяне на оръжията и 80- 
енната техника. 


БРОЙ ДИСКОВЕ: 1 DVD САЙТ: HTTP://WWW.CONFLICT.COM/ ПРИЛИЧА НА: HIDDEN AND DANGEROUS, SWAT 4: 


Фантастичната Четворка 


«> ет 


Брадли - Ветеран от Залива и лидер на 
отряда. Може да борави с Всички пушкала 
u уреди, но е най-добър с автоматични 
оръжия и умее да лекува бързо. 


Джоунс - оръжеен специалист. Най- 
добре си служи с тежки Карабини 
и помпи. Добър е и при работа с 
експлозиви. 


Конърс - сапьор. Най-бърз 6 залагането 
на експлозиви, най-точен с РПГ и 
предпочитащ тежките Картечници за 
ПА оръжия 


Шърман - снайперист. Принципно от 
начало 8 отбора е Фоули, познат от 
старите части, но тук с течение на 
играта бива заменен от единствената 
дама 8 отряда. За Второ оръжие 
предпочита леки $Мб-та и Uzi-ma. 


доста наркомани ще разочаровам Взривявайки гази 


Да, просто поредната игра - със свошпе 
достойнства, koumo ще си останат неза- 
белязани поради лошата реализация. Няма 
какво да се залъгваме — това е месецът на 
Quake 4 и ЕЕА.Н.; убеден съм, че повечето 
Колеги са го споменали Вече. Global Storm 
едва ли ще получи Внимание, освен от хора с 
по-слаби машини, Които логично ще пропус- 


И преди година да се бе появила играта, оценката 
шеше да е същата. Тя пък 63e че излезе В един 
месец с два титанични FPS-a... 


Добър войс аКтинг и приятна музика. 


увлекателност 


Историята е хубава, но самите мисии и ъбожек- 
тивите по тях са прекалено стандартни и nob- 
таряши се. 


Удобни интерфейс и управление, което си е решава- 
що за геймплея на Всеки тактически шутър. Дос- 
та проблеми с ИИ-то и некасърен левъл дизайн. 


разиграване на типична засада: 
8 тренировъчния. лагер—_ 


$ on -on 10 8205 
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тте ір 
Bradley 


Лаборатория 


нат въпросните два гиганта. Не че играта 
е задолжителна, просто ако Ви трябва един 
неангажиращ екшън с добра история и мо- 
Жете да си затворите очите за няколкото 
недомислици и несъвършенства, тя може и 
да Ви допадне. И Все пак, да им се чуди човек 
на Pivotal, чий точно прост падна на тази 
дата В Календара... 


+ приятна история и Кадърни синематици 
+ добри дози екшън 
+ удобно управление 


- посредствена 

- хубавата част на сюжета започва едва след 
5-6 скучни мисии 

- остаряла технически и с множество бъгове 


ен ог эт ‘вптэедгп nwoĞagÃ еб упшаз а 92 ән поупн ошех NAL 
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помняш ли си, драги читателю, 
| С дните, 8 koumo В безбрежния 

Вакуум на спортните симула- 

ши съществуваше само една 
фирма? Спомняш AU си невярващия поглед, 
с Който разцькахме РЕЗ? Спомняш AU си 
как някой отвори буркана и целия вакуум 
замина В небштиего? 


Е тоба се случи с футбола, Който 
малко или много е основна страст на 
местното население. И докато Вече mo- 
Жем да говорим за Конкуренция на ЕА-бу- 
ламачите 8 играта с Коженото Колбо, то 
баскетбольт, или поне Компютърният 
такъв, остава тяхна територия. И за 
мен, младото говедо-любител на оранже- 
Вата топка, ефектните забивки и monu- 
те усмивки на състезатели и треньори, 
остава да оценя опита на Канадците да 
зарадват Вярната си аудитория, Която, 
ще не ще, ще купува. 


Новостите 

... са очаквано малко. Като начало, Вече 
съществуват реално класифицирани и от- 
делени от останалите суперзвезди. Гово- 
рим не просто за поредния черен мухлво, 
чийто чичо го е уредш за резерва В мест- 
ния отбор, а за Величия Като Винс Картър, 
Шакил ОНщи, Тим Дънкан, Дирк Новицки, 
Алан Айвърсън, Трейси Макгрейди и 3a- 
должителния ЛеБрон Джеймс. Всяка една 
суперзвезда шма изключителни показатели 
8 дадена област - едни са майстори на 
mpoükume (Вездесъщия Кобе), други заби- 
Ват през човек (Шак), а трети раздават 
умопомрачителни пасове 8 ролята си на 
плеймейкъри. Друга радост за баскетбол- 
ния фен е Възможността да си избереш 
треньор, доктор и скаут. Всеки от горни- 
те си има по mpu статистики, koumo no- 
Казват 6 Какво се отличава. Така например 


Н(ие) Б(ухаме) А(наболи), | 
или баскетболен такъв, какъвто никога не в бил 


докторът (по необясними за мен причини 
Кръстен trainer) е по-добър В лекуването 
на травми В някои части на тялото U no- 
слаб В други. Скауптът, логично, проучва 
играчите, koumo ще участват 8 драфта, 
а треньорът завишава показателите им 
с Времето. И много ми се иска В този мо- 
мент да се Впусна 8 бесен, ограничен от 
пространството и материята. наратив 
за останалите нови идеи, за експлозията 
от креативност, протекла нейде 8 сту- 
дената Канада. А ми се налага просто да 
спра, да се огледам Виновно и да ти раз- 
kaka защо точно няма да спечелиш, ако си 
Вземеш новия МВА Пме!. 


Добре прецаканото старо 

Честно Казано, отдавна ми е баялдиса- 
ло от аркадния елемент 8 МВА. Спомням 
си едни Времена, В кошто Всеки свеглкави- 
чен пробив и невъзможна забивка ме Кара- 
ха да оставя бяло петно на Клавиатурага, 
само дето Вече, честно да си Кажа, не ме 
Вълнува. Вероятно същото Важи и за теб. 
Новите движения на суперзвездите Водят 
go пълно профанизиране на иначе сложната, 


ПЛАТФОРМИ 


џгра, а скоростта е завишена 00 степен, 
при Която. средната атака свършва за 
около 4 секунди. Краденето на топката се 
случва с невероятна честота, а EA Sports 
продължават да отричат! съществува- 
нето на инерция и не е рядкост засилен 
играч да направи завой на 90 градуса, след 
Което makmuyHo да сложи Край на усили- 
ята ти да спреш рейда му. В магазина 
Вече можеш да пазариш ограничен набор 
от маратонки, а да си Кажа честно, хич не 
ме е еня с Какво ще обуя Виртуалното си 


тамагочи, което Взима заплата няколко 
милиона зелени годишно. 


И все пак - МВА сие МВА, и 8068 ли 
скоро ще Видим алтернатива. Така че ако 
си истински фен - намери начин да я по- 
играеш, и дори В моментите, 8 koumo си 
започнал да мислиш за своите си работи, 
докато. небрежно изпълняваш забивката 
на Века знай, че друго скоро няма да има. 
Пок u Koge другаде ще Видиш Шакил ОНийл 
да Вкарва тройка? 


ЕЯ 

IFA 2006 предлага същото, 
Е което предлагаше FIFA 2007 със 
: следните нововъведения: сменен 
Коментар, опростен интерфейс, оператори 
no страничната линияшнов, но Всеттьо no- 
лиран саундтрак. Сега смятам: да отида да 

си Взема хонорара и да го изпия... 


Но не мога, понеже трябва да изпиша 
цяла страница. Една страница за новата 
FIFA - тази мисия винаги ми се e струвала 
потресабашо трудна и безспорно се явява 
страшно премеждие по пътя ми Ком гейм- 
Журналистическата хонорарна нирвана. 
Понеже, както сигурно Вече си се досетил, В 
новата FIFA няма нищо НОВО за описване. 


След Като FIFA 2006 се изсипа на харда 
ми u двойният. Клик на новоизлюпената 
шконка доведе go стартирането на 
гениалния софтуерен продукт на ҒА Sports, 
впечатление ми направи промяната В 
интерфейса. Последният безспорно е станал 
доста по-приличен и спретнат, та можеш 
да се ориентираш добре 8 обстановката. 


2 Тетрз оня 


футболът - такъв, какъвто | 


PSP, X-BOX, PS2, GBA, РС, NOKIA N-GAGE 


После поблях малко, щракайки нас, 
из саундтрака, Който макар и g 
особено титанични имена (отличава се 
Jamiroquai) естрашно подходящи за момент 
дори ме подлога, че ме очаква Качествена 
игра. Набързо се завърза едно мачле, В 
Което зле моделираните футболисти на 
моя Ребножьрс бяха небрежно стъпкани om 
Манчесптьр Юнайтед. 


30 минути по-Късно.. 


Начо Ново умело: финтираше Гари Невил, 
Рио Фърдинанд, Едвин Ван дер Саар u една 
лепнала се за монитора муха. Ефектно се 
завъртя около топката, направи пирует, 
изигра едно право хоро и с фотогеничен 
плонЖ от 40 метра заби топката 8 
паяжинката на Вратата. 


40 минути по-Късно... 


Митко Бербатов падна на земята, стана, 
огледа се и пак падна, за по-сигурно. Не му 
свириха’ дузпа, затова отиде go Вратаря, 
Взе му топката, Върна се назад, навъргля 
шест защитника и седем полицая около 
трибуните, хвана купата на Шампионската. 
лига, сложи топката Вътре, халоса близкия 


Вратар и с Воле изпрати трофея право В 
главата на съдията... 


Добре ge, малко преубеличабам, но 
усещането да играеш FIFA 2006 е горе-долу 
сходно. Топобатият изкуствен интелект 
позволява и на нал-некадърния нападател да 
инфилтрира глуповатата защита, досущ 
kamo Азис - микс Клуб. На малко по-високата 
трудност тази стратегия отпада (не че 
нещо, но по някаква причина правилното 
изпълнение на упражнението спринт U 
дрибъл е невъзможно — и с Клавиатура, и 
с джойстик), само за да бъде заместена 
от бързите пасове по земя, Които явно 
объркват Al-mo и рано или късно то оставя 
същия този некадърен нападател с шест 
декара морава около него и вратаря. 


Новите коментатори наистина 
малко освежават сивата Картинка, но 
Все пак – ако ЕД наистина Вярват, че 
могат да задържат финансовия превес 
с недоклатените подобия на игри, koumo 
пускат Всяка година ~ грешат. Понеже аз 
си имам Pro Емо Soccer, и там 0риблирам 
свободно. И срещам адекватна съпротива 
от Компютъра; 0 да, и makap и усмихнатата 
мутра на Роналдиньо да не ме гледа с me- 


Същата работа, с изключение на операторите, 
Кецнати по линията на mbya 


Не бих могъл да не поощря ЕА Sports за зоравослов- 
ната смяна на коментаторите 


Гореописаните проблеми с Контрола Върху топка- 
та, барабар с Втръсналата игрална схема. 


А мишката, ах, Как мишката хвърчеше Ком 
иконата на РЕЗ! 


^ 
К YapiYapo 
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лешки поглед от екрана и да не мога да Ha- 
блюдавам Как Bekom ВКарва гол от центъра 
на филмче и да трябва да се теглят фенски 
пачове... аз ПАК ще играя РЕЗ. И е хубаво да 
ме последваш 8 това начинание. 


За финал ~ Като unlockable Във FIFA 
2006 е Включена FIFA "94. Ако стигнеш go 
отключването 0, моля те - направи kamo 
мен. Стани u помълчи поне една минута, 8 
памет на индустрията, Която обичахме... 


+ Брус Кембъл. 

+ Хумор и екшън 

+ Най-добрата Ем! Dead игра go момента 

+ Комбота с огнестрелни оръжия и бензинова 
резачка. 


- Грознобаг афика. 

- Повтаряем геймплей. 

- Гради Куулнеса си на базата на филмите 
- Недостатъчно Кървава. 
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ямам>ясен спомен Кога за no- 
следно Видях Шегацнски, чисто 
кръвен платформъ 
kam да Кажа, нещо от Кла: 
"на Jac & Daxter, Sonic Adventure или Ratcher 
8 Clank. Нещо, Което да да ми припомни 
доброто старо Време с 8-битоВия Mario 


Bros на Правец ЗМ или потрошените по 


аркадни автомати парици. 

Ако и mu Като мен си се затъжил по чиста- 
та радост от един класически Читр пгип”, 
но нямаш Возможноспужелание да даваш 
пари за Р52/Хһох/бСб, то ликуваш Явно 
Колкото повече настоящата генерация 
Конзоли се приближава Към Влакнестия си 
Край, толкова по-модно (или изгодно) ще 
става, големи разработчици от ранга на 
МАМСО да променят обичайното си отно- 


шение Ком РС игрите. Не ме разбирай no- , 


грешно — става дума за минорна промяна 
от “не искаме да имаме нищо общо” Към 
“Все още стоим настрана от РС геймин- 
га, но се престрашабаме да го побутнем 
леко с пръчка от почетно разстояние”, Е, 
добрата новина е, че В този случай на края 
на пръчката има моркоВ и неговото име е 


Free-form Ninja! 

Ха на бас, че ако започна да сравнявам 
тази игра с Prince of Persia: Warrior Within, 
Колегата Копач ще ми се обиди смъртно. 
За съжаление 8 момента по-подходящо 
сравнение не ми хрумва. Все пак твърдя. 
че то е удачно, просто защото упра- 
Влението ‘на I-Ninja-ma е характерно със 
същата 806008 на „движенията, само че 
без присъщата за free-form системата на 
Принца комплексност. 

При анимирането на движенията на 
главния персонаж МАМС0 са проявили за- 
видна фантазия. Играта ти позволява no- 


ински ол9-скуул јитр'ттип 


лен контрол Върху героя: двойни скокове, 
отскоци от стени, тичане по Вертикални 
повърхности и дори бойни комбота. Трябва 
само да Видиш с какво забавно движение l- 
Ninja-ma се прехвърля през ръба на някоя 
издигната платформа - набира се нагоре, 
после. се изправя на една ръка u ефектно се 
завърта Във Въздуха - голям смях пада. 


Мпуа-зайн 


Общо В играта ще трябва па изплниш 


64 мисии. Нибата са безумни - шарени, 
щури и изоблистващи от забавни, налуд- 
ничави хрумвания (те японците го умеят 
тоба). Огромният плюс на l-Ninja е, че 
няма да те остави да скучаеш дори за се- 
кунса. Веднага се откажи да търсиш логи- 
Ка 8 дизайна на ниВата или пък 8 начините 
за минаване на мисиите. Всичко 8 света 
на І-Міп)а е подчинено само на един закон 
- този за скоростно набиране Върху Кон- 
тролните Клавиши и бързите рефлекси. 

‚ В същото време не очаквам да срещнеш 
никакви затруднения при геймплейното си 
движение напред – просто играта сама ще 
mu подсказва Кое след Кое следва, остаВяй- 
Ки те безпрепятствено да се потопиш 8 


дълбините на пълното и неподправено за- 
бавление. Казано честно, отдавна не ми се 
беше случвало да попадна на гейм-продукт, 
Който да изпълнява пака добре и В цялост 
изначалното си предназначение - да заба- 
Baaba, а не да вбесява. 

Вопреки това com малко обиден на 
NAMCO за евтиния трик, приложен по om- 
ношение на Aeon дизайна. Мисиите може 
и ga са 64, но общият брой на нивата 6 
доста по-малък, а 8 рамките на играта ще 
mu се наложи да посещаваш по 4-5 пъти 
едниги същи Вече изиграни нива, но с раз- 
лични, по-сложни за изпълнение задачи. 


Тһе Мау о! а Ninja 
Абе тая игра не че няма история, но тя 
(типично за един платформыр) е толкова 


изсмукана от пръстите и постна, че и. 


за миг не оставя място за сомнение от- 
носно истинското 0 предназначение - да 
създаде някаква бледа илюзия за логика 6 
E ра 4) у, $92 . 

: папи 


= = 


зе 
Веселяшка и забавна. Радваща 


8 


Музичката е повече от приятна, а войс актинга 
и някой реплики на Ниножата ще те потрошат 
от хилеж 


3 
Едновременно увлекателна и 
— истинско забавление! 


неангажираща 


Никой не може да прави по откаче 


левъл ди 
от японците - Вярвай ми. За съжаление са се 
општали да ни пробутат най-стария трик 6 
наръчншка = едни и същи нива - различни мисии. 


Duffer 


“навързването” на нивата. Всичко ce Bop- 
ти около някакви магически Камъни (rage 
stones) и банда побъркани роботи, но on- 
ределено те съветвам да не задълбаваш 
В търсене на някакоВ мистично дълбок 
смисъл точно В този аспект на играта. 

Графиката е издържана 808 Веселяшки, 
сапооп стил, с ярки и Красиви цветове. И 
Ninja-ma, и Враговете му са анимирани по 
неповторимо оригинален начин. Забавно- 
идиотсКото озвучаване - музика и pennu- 
Ки - пък доста често ще те разсмиват. 

На финала ами Виж сега, знам, че 6 Me- 
сецот на Black & White 2, Аде of Empires 3, 
Quake 4, ЕЕ.А.В. и прочее мега-бюджетни 
продължения на Вече познати франчайзи. 
Но ако случайно ти писне от юбер-еножи- 
ни с безумни хардуерни претенции, omge- 
ли малко Внимание и на тази игра. 

Щото може да в порт, може да е 
прост платформър, ама как радва само 
да знаеш... 


+ Приятно и неангажиращо забавна 
+ Оригинално, смахнато чувство за хумор 
+ Луди нива 


- Различни мисии - едни и същи нива - глупаво! | 
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Burnout 4 | 


Far Cry Instinct 
Ninja Gaiden Black 


Spartan Total Warrior модел Деница Димитрова 


Агенция Xground Models 
Фотограф Александър Коцев 
Грим Лора Славова 

Сесия Gamers’ Workshop 
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РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: ЖАНР: ПЛАТФОРМИ: 
о ПРИЛИЧА НА: САЙТ: 


АВтор: КогаіѕКу 


д Ка 


с e Името на създателя на Tetris 
e е Алексей Паджитнов. Руският 
ЧУ Чи математик създава Култа за 

Д милиони играчи по света през 

ке. 1985 г. След Жестоката бойна за 
лиценза и авторските права Върху 
Tetris бедния тогава математик 


д 


15 e6 
10-CKOPO започва ga твори за Nintendo, 


респективно — NES, а Tetris се 
превръща В една от най-важните 
съставки, спомогнали Конзолата 
на голямото М да бъде доминантна 
сила при 8 битовите платформи. 
Понастоящем Паожитнов работи 
за Microsoft. Чух ли Tetris 360? 
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Колкото простовата, толкова и стилна. Ние сме 
стилизирани играчи - 8 
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ут 


койп 


Приятен и ненап и музикален съпровод и 
пиукания, koumo ще те Върнат Във Времената, В 
Които Mario е бил твоят Master Chief. 


+ Old-school! 

+ Пристрастяваща! 

+ Можеш да я играеш до Живот! 

+ С една Касетка могат да играят go 4 
човека В мултиплайър режим. 


í `. минуси | 
- Old-school! 


- Трудно смилаема за модерния играч 


з0ли гес 


Просто играй и не питай. Играй go живот! 


Крайно стилизиран, но ако се Вгледаш В остана- 
лите заглавия на японеца, това едва ли ще те 


учуди 
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Е производител: 
/ БРОЙ ДИСКОВЕ: 


САЙТ: 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: 


Мацката, Която чете текста 8 интро-то се казва Barbara Lindstrom и е професионален voice acting актоор. 


Трябва да чуете перверзно-злобният 0 глас. 


а обясниш Какво представля- 

А „Ва новата игра от серията 
Burnout е Колкото лесно, тол- 

кова и трудно. Набързо мога да напьлня 
дВете страници с факти за режимите на 
игра, графиката, звука, смазващия саунд- 
трак ши готините модели на автомоби- 
лите и да кажа, че сом си свършил рабо- 
тата. Но не тия факти правят Burnout 
Revenge огромна игра. А Чувството! 
Онова особено настръхващо усещане с 
мирис на озон от електрическите заря- 
ди, пробягващи по Върховете на косъмче- 
та. Чувство, което не може да се опише 
достоверно - трябва да се изпита. Mep- 
фектният motion blur, центрофугиращото 
мозока усещане за скорост и оргазмения 
миКро-миг на еуфорично Вцепенение npe- 
ди В главата ти, заедно със смъртонос- 
но Втурналия се насреща ти трафик, 8 
който си се Врязал с бясна скорост, да 
нахлуе и адреналиновата стихия. Цялото 


mu тяло изтръпва от предчувствието 
за неминуем сблъсък, но продължаваш да 
натискаш газта, мазохистично прето- 
барбайки сетивата си. И ти uge да kpe- 
щиш безумието си с пълно гърло. 0, ga! И 
най-великото преживяване - да засилиш 
противника В насрещното движение и В 
секундата, докато той се размазва през 
цялото ти същество да премине Волна 
‚от съвършен екстаз. 


Ето, не се получи. Думите просто се. 


разбягват уплашени и засрамени, когато 
трябва да обрисуват истинската същи- 
на на Burnout Revenge. 

Ще опитам да продължа с чисто mex- 
нически неща тогава. | 

Burnout Revenge е четвъртата игра 
от хитовата поредица Burnout. Преди 
излизането 0 много се говореше за това 
как Criterion Games Вдигат Все по-Високо 
летвата с Всяка следваща серия и, ec- 
тествено, имаше подозрения, че този 
път едва ли ще успеят да надскочат Hu- 
Gomo си. Но ето, че Criterion минаха под 
крилото на ЕА и с помощта на съдържа- 
нието на долбоките им джобове направи- 
ха още една крачка напред. Най-добрият 


Burnout go сега. За незапознатите съм 
длъжен да кажа за Каква игра Все пак ста- 
ба дума. Burnout Revenge е аркаден рей- 
сър от т.нар. “road rage” тип. Целта не 
е задължително да завършиш пръв Като 
Караш перфектно, а по-скоро да прецакаш 
другите да завършат след теб. В Кон- 
Кретното заглавие това означава ga ги 
избльскаш 8 насрещния трафик, 8 стени, 
Всякакви препятствия или просто ги 
изхвърляш от noma. Нищо концептуално 
ново, както забелязбаш, но реализирано 
по невиждано добър начин. За разлика от 
предходните серии, Когато бльскането 
8 Колите; формиращи трафика, забавя- 
ше играча, сега Вече играта се отнася 
по-либерално към деструктивните mu 
импулси и наказанията са снижени. Няма 
никакъв проблем да избмоскваш Bosuna- 
та, Влачещи се Като пасаж от риби 8 


различни посоки. Наистина, това става 
само с превозните средства, Които се 
движат В същата посока - челен удар 
с насрещен автомобил ще доведе 90 
анимацията на разбиващата ти се Кола 
u червен надпис “CRASHED”, съответ- 
но - до забавяне. Освен да разчистиш 
noma, тази нова особеност дава добри 
Възможности за забавяне на противни- 
ците. С добре премерен удар В задница- 
та на някой бус можеш да го изхвърлиш 
директно пред състезател, движещ се 
успоредно или малко пред теб и да реали- 
зираш takedown, което се явява една от 
основните цели В играта. 

Освен „нормалните” състезания, 6 ko- 
umo целта е да си пръв на финала, Burnout 
Revenge предлага и още няколко режима. В 
Road Rage целта е да направиш Възмож- 
но най-много takedown-a за определено 
Време. Eliminator се явява нещо Като last 
тап standing - на определено Време по- 
следният отпада, докато остане само 
победителят. Но истинската фиеста 
на разрушението е Crash Course, Където 
трябва да Взривиш Колкото може повече 
Коли. Имаш ограничено трасе, с място 
за засилка, u обикновено Кростовище 
или друго струпване на трафик. Разбира 
се, от теб се иска да се Врежеш В тази 
гмеж и да повлечеш Възможно най-много 
Коли. Да спретнеш една хубава Верижна 
Катастрофа и с наслада да зяпаш Как 
останалите участници В движението се 
сплескват В мелето и пълнят лентата 
ти с громкото Crashbreaker си е Култово 
изживяване. Но готиното тепърва след- 
Ва - със специален Клавиш Взривяваш Ко- 
лата и Както е така горяща, използвайки 


чы! 


факта, че можеш да управляваш ограни- 
чено полета 0, се стремиш да я пльоснеш 
6 насрещния трафик, или на Което и да е 
друго място, Кодето ще нанесе най-мно- 
го поражения. Crashbreaker-bm e достъпен 
6 по-Косен етап на играта и В другите 
режими. Той Всъщност e основата на 
тоба Revenge В заглавието. Ако проти8- 
ник те блъсне В състезание и те Крашне, 
докато плакнеш окото с анимация на 
летящото си Возило, се- появява надпис, 
че можеш да ползваш crashbreaker-a. След 
което трябва само да уцелиш момент, 
8 който този, Който те е. блоснал, оли 
някой друг противник, е близо до теб. 
Натискаш бутона, избухваш 8 пламъци 
и повличаш гадта със себе си Ком uap- 
ството на препечените шофьори, Тук 
трябва да спомена, че няма начин да не 
заворшиш състезание. Потрошаването 
на колата, Взривяването 0 и Всичко oc- 
танало просто те отстранява за малко, 
след Което си отново на пистата като 
чисто нов. 

Колите В играта са измислени, но 
моделите са адски, ама адски пипнати. 
Всички са Високоскоростни, с агресивен 
Външен Вид и трупат Boost (нещо като 
Nitro/Turbo). Boost мепторот се полни 
Като блоскаш трафика. Самата лента 
се удължава, ако направиш takedown и се 
смалява, ако те отстранят. Всяка Кола 
има показатели за скорост, тежест и 
crashbreaker. С течение на играта ще при- 
добиваш достъп до Все по-добри зверове, 
а накрая ще можеш да пробваш дори със- 
тезателен болид и hotrod. 

Пистите са с Великолепен дизайн 
- разчупени, на места брутално бързи, на 
други по-скоро технични и с много, ама 
наистина много преки пътища, както и 
места за скокове, полет и ефектно cmo- 
Варване Върху противник. И разбира се 
- с достатъчно удобни участъци, за да 
размажеш своето или чуждо Возило. 
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Някои от тези road КИ! локации са map- 
Кирани и ako смачкаш противник mam, 
печелиш бонус за signature takedown. По- 
добни цели има на Всички трасета и ако 
ги изпълниш, Както и някои други неща 
- Като например да завършиш обиколка 
без да се блоснеш, или да направиш check 
на определен брой Возила 8 състезание 
- ще спечелиш нова Кола. 

Естествено заглавието  поддоржа 
мрежа, Както и split screen режим, 8 Ко- 
што да премериш сили и ламарини с npu- 
ятели. 

Музиката — стандартно за ЕА – е 
смазваща, насъхваща, бърза. Песните 
Варират между динамична ‘електроника, 
пънк и нео метъл. Ще срещнеш имена 
Като Andy Hunter, Chemical Brothers, Asian 
Dub Foundation, Pennywise и др. Звукът 
— от скърцането на ламарините, през 
ромженето на двигателите, до мощния 


гръм при взривовете - е феноменален, 
пипнат 90 перфекционизъм. 

Но да се върнем пак на най-Важното - 
това, което прави Burnout Revenge толкова 
пристрастяваща, са две неща - скорост и 
агресия. Не св сещам за друго заглавие, 
извън самата поредица, Което успешно 
ба Конкурира Revenge по отношение усе- 
щането за скорост. Добавяйки сглабилния 
фреймрейт (60 кадъра 8 секунда постоян- 
но) и наистина злокобно бруталния motion 
blur, както и аркадната сърцевина на игра- 
та, получаваме едно сюпримно геймплейно 
изживяване, на Което думата адреналин 


Като за Playstation е просто Върха 


Прекрасно звучене на двигателите и смазваща 


музика. 


Нищо особено, но пък лесен за ориентиране и goc- 


тъп. 


„Само още една писта” ще е нещо, което ще си 


КазВате твърде често. 


“ 


залепва като фирмен знак. Настървеност- 
та, с която опонентите подхождат В опи- 
mume си да те смачкат, тяхната бързина, 
бруталност и абсолютна безцеремонност 
резонира В собствената ти насптьрвеност 
да им отвръщаш най-малко със същото. 
РазпалВа първичностита. Крясъци на злобна 
радост се изтръгваха от мен Всеки път, 
Когато поредният Конкурент (добре бе, 
Кажи го Както ти идва отвътре - сКопен 
лайнояд - бел. ред) се понасяше на Кацанс, 
Въртящ се Във Въздуха, избухващ 8 пламъ- 
UU. 

Забрави NFS. Забрави Carmageddon gopu. 
Burnout Revenge слага mesu заглавия на 
пътя и минава през max с 200Кмуч, оста- 
Вяйки след себе си само димящи купчини. 

И ако след Всичко изписано още се 
туткаш да пъхнеш DVD-mo и да чуеш 
перверзния Злобно-вротичен глас на мац- 
kama, Въвеждаща те 8 тънкостите на 
Играта, не разбирам защо изобщо изчете 
този материал? 


т | ا‎ 


+ Брутален геймплей, брутален саундтрак, 
брутален фремрейт 


- Губи се баланса между различнште режими на 
игра - някои са прекалено лесни, други твърде. 
сложни 
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онзола, шуптор от първо лице, Раг Сту... За Краен 
РС играч, който не само не е докосвал Конзолна 
платформа от Времето на Меда Drive, но u Huko- 
га не се е интересувал от процесите, Които се 
развиват В Кашонната индустрия, горните три елемента са 
напълно несъвместими. За него уравнението изглежда по следния 
начин: Конзола = грозна графика + неудобен контролер. 
Искрено се надявам, че ти Вече си се оптърсил от идеята да бъдеш 
Краен и на първо място оценяваш игрите, а не платформата, на 
която са достъпни. Надявам се Вече Xbox, PS2, GameCube и пр. да не 
ти звучат Като имената на новите детски менюта В McDonald's, а 
като реални игрални платформи, koumo на други географски ширини 
дори са предпочитани пред свидната ти щайга. Надеждата обаче, Каз- 
Ват, крепи глупака, затова, поне ти надежда Всяка остави, на църква 
иди и за Ubi Soft Montreal се помоли. Защото Вече четвърта година 
поред най-креативното студио на Ubi Soft издава хит след хит, Кой 
от Кой по-красиви - Като започнеш през революционния Splinter Сей, 
минеш през перфектното завръщане на Принца на Персия и стигнеш 00 
умопомрачително изглеждащия Splinter. Сей 3: Chaos Theory. И Все пак, 
адски много бяха скептично настроените спрямо Конзолния порт на за- 
главие, което изискваше десетократно по-мощни компютри от Хбох, за 
да може да изглежда и да се движи що годе добре. Дълго Време Ubi Soft не 
показаха нищо от Конзолната Версия на играта, докато един ден просто 
не оповестиха, че прекратяват PlayStation 2 Версията и Канадското сту- 
дио се пренасочва изцяло Към Xbox барианта на играта. След Великолепно 
изглеждащия на конзолата Splinter Сей 3, повечето критици знаеха, че ако 
шма Хрох дивелъпър, Който може да се справи със задачата да пренесе 


ста 


АВтори: Кога!зКу 


адекватно Визуалните прелести на Раг 
Cry u на телевизионния екран, то това е 
Ubi Soft Montreal. И именно тук си проли- 
ча Колко големи са Всъщност Канадците. 
Наместо да се опитват да натъкмят 
някак си безумно тежкия Край-тек ен- 
джин да Върви на черния ожуган, пичо- 
бете започнаха дивелопмънта от сКрач. 
А тоба 6 Крайна сметка се отрази не 
само на Визуалната част от играта, а 
и на по-Важната съставка, изграждаща 
едно заглавие — геймплея. 


Инстинктивният Джак! 


Главният герой отново е добре по- 
знатият mu от РС Версията на играта 
Джак Карвър, който попада на правилния 
остров 6 неправилно Време. Развитие- 
то на историята е подобно на това 
от компютърния оригинал, но пък не 
липсват и сюжетни разкъсвания, Които 
са по-скоро с положително Влияние Bbp- 
ху Конзолните приключения на морския 
тіолен. Така например, безумните огро- 
мни мутанти не са толкова интегрална 
част от конзолната одисея на Джак. За 
сметка на това, В даден момент camu- 
ят той се превръща 6 такъв... 

Именно 6 това се състои и голямата 
разлика между Far Cry за РС и Far Cry 
Instinct за Xbox. Бидейки мутант, мом- 
КоВецот получава способности, които 
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не са присъщи на нормален човек. Те са 
интегрирани по един Крайно успешен 
начин от Ubi Montreal, превръщайки Кон- 
золната Версия В един от най-добрите 
шутъри за Xbox и Като цяло по-добрият 
Far Cry от двата. Изключвайки първия 
половин час и - за съжаление - последния 
таков, Far Cry Instinct е едно невероят- 
но изживяване. Фийлингът наподобява 
много на този, Който би те лохнал, ако 
се захванеш с блок-бъстъра на Bungie 
- Наю 2. Което, Както много добре зна- 
еш, е изключштелно ценно Качество за 
един шутър от първо лице. По подобие 
на Halo 2, и 6 Instinct можеш да раздаваш 
правосъдие с ове огнестрелни оръжия 
едновременно, а общата бройка на гъ- 
нобете, koumo можеш да носиш е... два. 
Същевременно, тази подробност mu 
предоставя Възможността да усъвър- 
шенстбаш своите тактически умения, 
преосмисляйки идейната си дефиниция, 
гласяща „Бате Рамбо, ти си мъж, влез и 
изтреби ги отведнъж...” Разбира се, cno- 
менавайки тактически умения, нямам 
предвид Rainbow Six тертип на игра, а 
по-скоро свежа подправка, от Която се 
нуждае Всеки нов FPS. Самият шутинг 
наподобява адски много този, характе- 
рен за заглавието, направило Хбох тол- 
кова популярен, а именно - Halo. Надъх- 
баш и Крайно прилепчив, той се обособи 
Като правилния шутинг за конзолните 


ЕР5-и. При тях от първостепенно 3Ha- 
чение е не толкова прецизността В 
стрелбата ти, а движението, Коепо 
извършВаш по терена. Защото, Както 
нееднократно сме побтаряли, контроле- 
рот не може да mu даде прецизността 
на мишката, но пък от друга страна 
придава усещането, че действително 
държиш автомат В ръцете си и Капо 
цяло - по-реално усещане за изстрел - 
особено Когато се научиш за използваш 
правилно аналоговите стикове. Прехба- 
леният ИИ на Компюптьрния Far Cry, кой- 
то Всъщност не беше нищо повече от 
този на бот В Unreal Tournament 2004 на 
средна трудност, леееко се е повишил, 
но Като цяло реакцията на гадовете 
отново не е много адекватна, и е ag- 
ски далеч от тази на противниците на 
Master Chief 8 Halo 2. С тоба, естест- 
бено, не целя да омаловажа опитите на 
Канадците за прогрес по този параграф 
— просто Bungie бяха сытборили истин- 
ско чудо с ИИ-то 6 Halo 2. Срабненията 
с Хейло обаче не свършват дотук – npe- 
Возните средства са силно застъпени 
u 858 Far Cry Instinct. За съжаление, 
управлението им леко понакуцба, но 
не до степен, Която ще те принуди да 
се откажеш от играта. Защото 6 нея 
има цели пасажи, 8 koumo геймплеят се 
Върти около предвижването от едно 
място 00 друго с джип, делта планер, 


лодка или малко бъги. Друг съществен 


‚ елемент, Който отличава Far Cry Instinct 


от неговия оригинал, превръщайки го В 
съвсем различна игра, е Вече спомена- 
тият мутантов момент, който прео- 
броща първоначалните ти представи 
за играта н 180 градуса. Мутиралият 
Джак може ga подушва своите проти- 
Вници по подобие на Куче ловец - посред- 
ством специален филтър ще Виждаш 
секрета, оставен от миналия преди 
малко противников Вобник. Друга спо- 
собност е яростта, която се пробужда 
у морския тюлен. С нейна помощ той 
може да прескача огромни препятствия 


и да изминава впечатляващи разстоя- . 


ния само с един скок. Взор 8 непрогледна 
тъмнина е третият мутантски cne- 
циалитет на Джак, докато последният 
му се състои В способността да peze- 
нерира своята енергия. Последната му- 
тантска даденост може да се сравни с 
бронята на Master Chief - енергия, Която 
се Възстановява след известно Време. 
В Instinct обаче имаш и скала на ярост- 
та, от която зависи и скоростта, с 
Която Възстановяваш своята енергия. 
Всяко използвано мутантско абилити 
харчи от нея, а зареждането @ се полу- 
чава от само себе си - с Времето тя се 
Възстановява автоматично. Като по- 
маловажни разграничителни съставки 
на геймплея на Конзолния ЕН са Възмож- 
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Far Cry 2 Вече се разработва за РС, Xbox 360 и Р53. 


ността да поставяш Капани на своите 
недоброжелатели, както и да използваш 
stealth режим за тяхното отстранява- 
не. За Какви Капани става Въпрос ли? 
Ами, представи си следната ситуация 
- поставяш капана на някое дърво, Ha- 
мираш място, което едновременно ga е 
скрито, но и да шмаш гледна точка Към 
"него. За да привлечеш Вниманието на 
определен Враг, е нужно да хвърлиш ka- 
мок 6 близък до съответното дърво gu- 
апазон, а след това да събереш и плодо- 
бете на своя труд, виждайки kak бедни- 
ят приятел бива изстрелян на десетки 
метри от последното му местонахож- 
дение. За огромно мое съжаление този 
елемент нее добре Вплетен 8 геймплея 
` на играта. Единствената изгода от He- 
гово съществуване е привилегията да 
демонстрираш пред приятели, че такъв 
просто съществува. Левъл дизайнът е 
страхотен и 6 много аспекти превъз- 
хожда този на Наю 2. Дишаща, болезне- 
но реална сжунгла, минни станции, Вул- 
Канични терени и т.н. превръщат Far 
Cry Instinct 6 една от най-разчупените 
ЕР$ игри, появявали се до момента. Ако 
пък не си доволен от работата, която 
е свършена от Ubi Soft Montreal, пичо- 
бете са ти дали Възможността да из- 


майсториш своята перфектна Карта с 
помощта на страхотния map-editor, 3a- 
ложен 6 играта. Съответно, чрез Xbox 
Live ти можеш да я разпространиш сред 
хиляди потребители, които се Възполз- 
Ват от услугите на интернет сервиза 
на Microsoft за Конзолата. Единичната 
игра се преминава за около 15-ина часа, 
Като след това можеш да прекараш 
петнадесет пъти по петнадесет часа 
6 силния мултиплейър режим. 


Кому е нужен Xbox 360? . 


След големите критики, отправени В 
началото Към Xbox, нарочбаши Кашона 
за слаба графично Конзола, през послед- 
ните няколко месеца от Живота 0 най- 
накрая си пролича голямото техническо 
предимство, което е имала пред Р52. 
След Сопкег, страхотната конверсия на 
Doom 3, Splinter Сей 3, Ninja Gaiden Black, 
Riddick, ceza Far Cry Instinct e поредното 
доказателство, че Важна е не платфор- 
мата, а дивелъпорът. Конзолният Bapu- 
ант не изглежда гполкоба добре, колкото 
своя РС побратим, но за Конзолна игра 
Визията е умопомрачително добра, а 
и цялата 0 обработка е дори по-добре 
пипната от тази на РС Варианта. Най- 


Вече заради по-голямото разнообразие 
от местности. Партикъл ефектите са 
поне едно сптопало над тези от РС вер- 
сията. Текстурната обработка е адски 
силна, макар отново да не може да се 
сравнява с пази на надупен go Край ЕС 
за РС. 


В много моменти Far Cry Instinct из- 
глежда Като next-gen заглавие, за което 
помага предимно феноменалният пар- 
тикълс. Светлините са поне на нивото 
на Splinter Сей — moecm, адски добри. Ka- 
дрите за секунда са стабилни 30, Като 
8 много малко натоварени с народ сцени 
падат под тази стойност. Всъщност, 
Ubi Soft Montreal са сътворили истин- 
ско чудо с хардуера на Xbox, но от друга 
страна Вече си личи, че е Време за XDOX 
360. Има забележим рор-ир, а моделира- 
нето на персонажите не е много добро. 
Ограниченията на платформата Вече 
са Видни, но Въпреки това адмираци- 
ите, koumo раздавам на канадците по 
тоя параграф, са повече от заслужени. 
Звукот е подобен на този от РС Bep- 
сията, тоест - добър. Професионални- 
ят Войс актинг и надъхващата музика 
само подпомагат за доизграждането на 
смазбашата атмосфера, с която разпо- 
лага играта. 


Една от най-добре изглеждащите игри за Xbox! 


Музикално оформление, Което не е на нивото на 
това от Нао 2, но е от същата Класа.. 


Оригиналният Far Cry го мочих повече от месец 
е успях да го довърша до Край - този го минах 
за три днш! 


анства, и разнообразни локации 


А ре8о8ете на оная огромната, слузес- 
та твар бяха потресаващи! 


Правилният Far Cry? 


Или по-точно - правилният диввлъпър. 
Въпреки че са работили с по-слаба техни- 
чески машина, Ubi Soft Montreal са създали 
игра, която чисто Визуално и откъм левъл 
дизайн надминава тази на германците. 
Освен феноменалната графична обработ- 
ка, предвид платформата, на която са 
работили, „съживителите” на принца са 
издухали оригиналния Far Сту по отноше- 
ние на геймплея с поне 086 обиколки. Far 
Сту Instinct е Всичко друго, но не и техниче- 
ско демо, целящо да продава даден енджин. 
Адски много старание и труд е вложен 8 
продукта на Ubi бой, и ако играта беше 
направила своя дебют година по-рано, мо- 


‚ жеше и да се превърне 8 едно убисофтско 


Хейло - Като продажби. Вече споменах за 
някои недъзи, „Красящи” ЕС Instinct и koumo 
по Всяка Вероятност ще попречат на иг- 
рата да получи статут на Вечна Класика. 
За кой ли пот обаче, талантливото сту- 
дио на Ubi Soft показа, че е сред най-ка- 
дърните дивелъпъри на нашето време. И 
по-Всяка Вероятност ще остане такова и 
през следващата генерация Конзоли. 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: ЖАНР: ПЛАТФОРМИ: 
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АВтор: Koralsk 


итал ли си се наскоро Какво определя разликата между играта и ГОЛЯ- 
МАТА игра? Дали това е перфектната графика, сплрахотният звук или 
убийственият геймплей? Вероятно мнозинството от играчите ще 
Кажат, че съвкупността от гореспоменатите три елемента превръ- 
ща едно заглавие 6 Класика и по Всяка Вероятност ще са прави. Дори от седнало положе- 
ние обаче, ще дам своето малко по-различно становище по Въпроса - голяма е тази игра, 2 
Която Кара играча да се чувства малък. Ninja Gaiden Black приятелю, няма да те направи і 
` малък — тя ще те снижи сос земята, ще прекорши изцяло убедеността ти, че си добър играч 
- таков, който Вече не може да бъде изненадан от вона Видео игра! И преди да започнеш ga 
ме убеждаваш,. че подобни заглавия Вече не съществуват или ako има таКива, mo трудността 
при тах е умициено завишена u от плейора не зависи нищо, ще спомена — не и този път. Този 


Ninja Gaiden e 1. екшын заглавие, 8 koemo egun обинови пр E 


0 58 8 останалите 


пези мои презентации asua липсата A KOE 
oomo на kubuka, нахлузил ыы u бтрен 


Ж Корале, за. какво ми говориш? 
> Добре, де, леко се yBaakox - след спонтанно изплютата ищо. 
к. С чува името на Ninja Gaiden плява, ще продължа с „ представянето: 10 Канални \ а 
№ продължение. на оригиналната Ninja Gaiden, която от своя. 1 m най-качествените 


заглавия за черния грамофон на Microsoft. Black едишъ допълнителни : 
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Хюрикейн пака, koumo бяха досптьпни само 
за потребителите на Xbox Live, плеяда от 
мини мисии, плюс оригиналната арКадна 
Версия на Ninja Gaiden. Влизайки под ko- 
Жата на Рио Хаябуса, ще се сблоскаш с 
едно от най-силните технически заглавия 
тази генерация, чийто. начин на игра Ка- 
тери Върховете, достигнати от God of 
Маг u Devil Мау Cry 3 за PlayStation 2. 


Рио ТРУДЕНбуса 


Team Ninja може и ga е един от най-про- 


туворечивите дивельтьри Вообще, но не 


може да му се отрекат големите залежи 
от добре реализирани идеи, koumo при Все 
дебилния според множеството от играчи 
агї, красят Всеки негов софтуерен npo- 
дукт. Точно тези идеи ба достигнали своя 
апогей на развитие 8 Ninja Gaiden Black. 

Макар и Нинджата да се Възприема 
по-скоро като митологичен герой, 8 Міпја 
Gaiden ще станеш свидетел на сюжетен 
пъзел, съставен от sci-fi, японска мито- 
логия, фентъзи елементи, които са nopo- 
сени с щипка американизираност, за да 
можеш. на Края да получиш гозба, която 
освен че ще ти се стори непозната, ще 
бъде и адски Вкусна. 

Но така или иначе тук няма да навли- 
зам В детайл относно сюжетната линия 
на играта - ще си говорим за нещата, 
Които действително превръщат Ninja 
Gaiden Black В голяма игра, а теб ~ В ма- 
лък играч. 

Най-Важната съставка за чистокръв- 
ните екшън заглавия, както знаеш, е 600- 
ната система, Която изгражда геймплея. 
Тази бойна система 6 Ninja Gaiden Black е 
достигнала своя своеобразен Връх. Всъщ- 
ност, единствено Devil Мау Cry 3 схва- 
тките имат Качествата да се противо- 
поставят на Гайдено8ската и по-точно на 
оригиналната Гайденовска. Защото 600- 
ната система на Васк съчетава 6 себе 
си Всичко добро, Което беше прибавено 
8 (бата Хюрикейн пака и определено има 
способността да ти предостави съвсем 
нов поглед Върху начините, по koumo мо- 
гат да се играят подобни заглавия. Първо, 
Възможните Комбинации, които може да 
извършва Рио, са стотици. Точно maka, 
нямаш типичните точно обособени 5 
удара, с които през цялата игра млатиш 
90 полуда и след пето ниво извършваш 
млатенето с полузатворени очи. Експе- 
риментите с различните Видове проти- 
Вници са интегрална част om геймплея 
на Ninja Gaiden, защото Всеки гад В тази 
игра притежава Качествата да те сравни 
със земята за нула Време, а освен това и 
тактиката, която трябва да използваш 
при Всеки, е коренно различна. 

Освен многообразието от удари, kou- 
то може да извършва господин Хаябуса, 
различните Видове оръжия са перфект- 


но балансирани и на практика можеш да 
използваш успешно Всяко едно от тях 
срещу определени Врагове. Всяко оръжие 
може да бъде ъпгрепдвано при майстор 
Дедов Ковачев, който по подобие на „про- 
давача” от Resident Evil 4 се среща под 
път и над път. Освен хладните оръжия, 
„японският принц на Персия” разполага и 
с цял арсенал от типични за един ниножа 
атрибути Като льк, шурикени, димни бом- 
бии np. Радостното е, че и тези маловаж- 
ни на пръв поглед ожаожи са заели своето 
Видно място 6 NG Black и спомагат за 
изработката на още по-комплексна бойна 
система. Наред с това Рио разполага и с 
Миро магии, koumo не са предоставени 
на играча просто, защото днес е модерно 
главните екшън персонажи да боравят с 
магията по подобие на Darkwatch. В Ninja 
Gaiden Black те са намерили своето ре- 
ално приложение В много от напечените 
ситуации, В Които попада Хаябуса. 

Друг забележителен принос на Ма Васк 
за неунифицирането на бойната система 
8 екшън игрите е нейното развитие с 
Всяко следващо ниво. На практика боят 
от първо ниво на играта е Коренно разли- 
чен от този, характерен за десето. Тази 
усложненост и тотално многообразие от 
Комбота и прийоми за усмортябане на 
противника на пръв поглед стоят леко He- 
нужни, но точно след десет минути и три 
екрана game over разбираш, че Комплекс- 
ната бойна система и нейното усвояване 
са основният ти Коз срещу пределната 
трудност, която би накарала Всеки сред- 
ностатистически играч да търси свое 
ново Виртуално амплоа. Още отсега ще 
mu го kaka - 6 Ninja Gaiden те очакват 
десетки, да не кажа стотици срещи с Hag- · 
nuca дате over. На простите на едната 
ми ръка са игралните творения, Които 
могат да се похвалят сос сощите изис- 
Кбания Към играча. 

Именно заради своята пределна труд- 
ност обаче, Ninja Gaiden е В челния спи- 
cok топ заглавия на Всеки hard-core играч. 
Продуктът на Тесто освен да изисква, 
дава и неимоверно много насреща. Рвал- 
но погледнато, Ninja Gaiden е японската 


Визия за направата на Price of Persia. Ви- 


зия, която 8 много отношения задминава 
с обиколки дори порвия РОР, изключвайки 
единствено пъзел елементите, koumo 
не са никак скучни и 8 Black, но просто 
Hamam идейността от творението на 
Ubi Soft Montreal. Ок, POP печели и по па- 
раграфа левъл дизайн. Заговорим ли обаче 
за техническа характеристика, движения, 
свобода на действие, А! на противници- 
те (без никакво съмнение най-доброто 
такова Въобще 8 екшън заглавие за мо- 
мента), бойна система, то японците са 
се справили осезаемо по-добре от своите 
канадски Колеги. Ninja Gaiden прилича ag- 
ски много на игра, создадена от Nintendo 


(и нищо чудно, след Като 6 топ 5 на про- 
дуцента на Васк, Итагаки са попаднали 
пет творения на бившата Компания за 
плюшени играчки). Характерната mpyg- 
ност, Която се контролира от желание- 
то за игра на играча, неговите умения и 
рефлекси, Крайно Креапливният подход, с 
който е подходено Ком всяка една игрална 
ситуация, липсата на Вдървеност и не на 
последно място феноменалните битки с 
босове, са Все запазена марка на Nintendo. 
За разлика от игрите на Nintendo обаче, 6 
Ninja Gaiden ще Виждаш отрязани глави и 
тела почти Всяка минута, а Когато зър- 
неш подобни сцени и Във феноменалните 
@С-та, ще настръхваш от удивление! 


Техничарският Ниножа! 


Когато направи своя дебют преди по- 
Вече от година, Ninja Gaiden беше една 
от най-силните технически заглавия Bv- 
обще. Година по-Късно пози 0 статут се 
е запазил непокътнат. Васк Ворви през 
99% от Времето с 60 Кадъра за секунда, 
моделите на персонажите и особено mesu 
на босовете са Крайно детайлизирани и 
напомнят за такива, от бъдещите Xbox 
360 заглавия. Текстурната обработка е 
кадърна, и дори без наличието на normal- 
mapping изглежда убедително. Единстве- 
ната Критика, Която мога да отправя 
Ком Визуалната изработка на Ninja Gaiden 
Black са леко празните нива, Които В 
ОМСЗ бяха многократно по-разчупени, при 
все по-скромните графични Возможности 
на PS2. От друга страна, CG сцените са 
феноменални и чисто технически могат 
да спорят с най-доброто om Square Enix и 
Blizzard. Музикалният съпровод е перфек- 
тен -намеси ли се адският екшън, то 6 
слуховия ти апарат ще закънти един от 
най-бруталните drum'n'base-o6e, звучали 
някога Във Видео игра. 


Деветте малки Нинджи... 


Много ми се искаше Black да полу- 
чи максимална оценка 8 това списание 


Максимума за сегашното поколение Конзолни 
uepu! 


Дръменбейс, Който троши глави и приятен Войс 
актинг - заслужена девятка 


Крайно пристрастяваща. За съжаление само за 
адски упоритите играчи... 


Малко по-назад от този на РОР ОСМЗ и God of 
Маг, но Въпреки това повече от добър. Кретенска 
Камера! 


— черният едишън надгражда по доста 
успешен начин геймплейната формула на 
тоталната миналогодишна Класика. Ha- 
Колко струпея обаче попречиха на десетия 
Нинджа да се Вреди заедно с останалите 
девет. За съжаление, част от недъзите 
на оригинала са характерна черта и на 
„новата“ игра. Камерата, особено В nbp- 
Gume няколко часа, ще ти прави сечено 
през няколко минути, Въпреки че Black 
използва по-добрия снимачен подход на 
първия Шурикейн. В опита си да доближат 
играча go бойните набези на Рио, Тесто са 
забравили, че понякога трябва да Виждаш 
и нещо различно от най-близкия гад пред 
теб. Жалко. Колкото и да се радват hard- 
соге играчите, феноменалната трудност 
на Сащеп-а, дори на нормално и лесно ниво 
ще откаже огромна част om среднос- 
татистическите плейъри. Бога ми, пя 
почти успя да откаже и мен самия. Ninja 
Gaiden не е игра, на Която просто можеш 
да седнеш и поцькаш за половин час - за 
този период „просто поцъкване” ще ум- 
реш около десет nomu, ще изпсуваш oko- 
ло тридесетина, а Вероятността съсед- 
ната-сглена да е напукана, а гейм-падът 
mu да е строшен на 08е, е огромна. 


„и заветният кинжал... 


Ninja Gaiden Black е тест, при тоба 
- задолжителен. Тест за това Колко те 
бива като играч, тест за нервната ти 
система, тест на твоите рефлекси. 
Теат Ninja са сотворили игра, за Която 
най-точното определение е... ами — игра! 
В нея няма да намериш пределно Количе- 
ство цифрички, толкова популярни напо- 
следок, от които зависи твоят игрален 
статус, няма и помен от заглавие тип 
„кешоизстисКВачка”, тя е по-скоро от 
muna „игри с монетки". А. 6 тези игри 
както знаеш, Всичко е базирано на чис- 
тия, Крайно адиктивен геймплей, Който 
се среща Във Все по-малко нови заглавия. 
Ninja Gaiden Black е игра, заради Която си 
заслужава да притежабаш Xbox, а Какво ли 
ще предложи Ninja Gaiden 2 за Xbox 360, 
дори не смея и да си помисля... 


+ ТРУДНА!!! ; 

+ Страхотно техническо изпълнение 

+ Най-добрата: бойна система тази генерация 
+ Перфектният Ninja Gaiden пакет! 


- Кофти Камера 


- ТРУДНАН! 
- Леко монотонен дизайн на някои нива 
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PlayStation-2 ЖАНР: 


Bogen от Крепката морализаторска десница на инж. Михайлов реших да споделя с читателите 


о еножина посрещат, по геймплея изпращат, Както се обясняваше 
8 една архаична поговорка, ако правилно си я спомням. Във Всеки 
случай зареждането с първоначален позитивизъм е изключително 
Важно, при това не само В случаите, Когато дадено заглавие е ревюшрано от 
разни Конкурентни издания, рецензиращи първите час-дВа игра, щото Hama- 
птока им става сложно. В Крайна сметка, освен ако играенето не ти е служеб- 
но задължение, е добре при първото си стартиране играта да привлече Вни- 
манието ти по достатъчно Категоричен начин, за да има и Второ такова. 
Както неминуемо е отбелязал Джон Кармак на някоя секретна Doom Ш опе- 
ративка - “Дайте да им вкараме едно-две силни първоначални стряскания и 
един отвинтващ главите енджин, пък ще Видите Как ще изтърпят бозицата, 
която сме им подготвили, go Края, че и за експанжън ще питат.” И честно да 
ти кажа, една подобна секретна оперативка изобщо е нямало да се отрази зле 
на Creative Assembly, защото първото Впечатление от Spartan: Total Warrior 


"изобщо не е хубаво. Дори u ga си затвориш очите за немотивирано дългия 


лоудинг и факта, че наместо интро получаваме прекалил с цигарите диктор, 
който ни обяснява накъде точно отиват нещата 8 Спарта, появата на глав- 
ния герой с Вид на пуерторикански наркодилър с раста плитки, Влязъл 8 pona- 
та на елитен Воин с изгубена памет, ще ти дойде малко 8 повече. И докато 
се опитваш да се отърсиш от шока, разсъждавайки Какъв му е проблемът на 
момчето с тази изгубена памет, при положение, че Всичко, което трябва да 
направи, е да се погледне В огледалото, за да се Върне kom насажденията си с 
Канабис и да остави спартанците да се оправят Както могат, идва Вторият 
шок. Сюжетът. Раста пичът сключва сделка с Арес, награбва двойка мечове 
(остриетата на Атина) и тръгва да раздава правосъдие, само за да осъзнае 
по някое Време, че богът на Войната Всъщност е един много неприятен пич 
u да го срази В един епичен финален двубой. В случай, че сирените В глаба- 
та ти Все още не са се разпищели - горното изречение съвпада дословно с 
историята на една далеч по-добра игра - God of Маг. Докато се чудиш Как 
този смехотВорен плагиатски акт е успял да се плозне незабелязано покрай 
съответните закони и с Кой точно акъл em Creative Assembly са тръгнали да 
си мерят пишките точно със сагата за Крейтъс, мимоходом ще отбележиш 
грозноватата графика и някои смехотворни геймплейни решения от типа 
на Арес, коментиращ разпалено бойните ти успехи Като същински Мортал 
Комбат диктор. | 

Сюжетните извращения се развихрят с такава сила, а сценаристите go 
такава степен не могат да решат дали искат да правят сериозна историче- 
ска игра или митологично фентъзи, че когато стигнеш до появата на феми- 
низираната амазонка с комиксовото име Електра и необясним руски акцент 
или пок античния еквивалент на йонно оръдие, генериращ енергия с помощта 
на окована медуза, Вече ще си претръпнал. 


Кробосмешения 


Ако трябва да обобщим горното раз- 
юздано словоблудство В един малко по- 
компактен извод, mo ще бъде следното: 
Spartan: Total Warrior оставя у човек впе- 
чатлението за една доста глупава игра. 
И – Което е по-лошо — тоба Впечаление 
се оказва правилно. “Спартанецът” е 
изчадие, родено след някаква странна 
сексуална оргия, В Която различни гейм- 
жанрове са решили да си ударят по една 
приятелска, подхождайки твърде He- 
брежно Към контрацептивите. 

Spartan: Total Warrior се мисли за 
стори дривон пторд пърсън екшън 
адвенчър, изглежда Като средноста- 
тистическа триизмерна стратегия с 
малко по-зуумната Камера и се играе 
kamo Класическа аркада. Стори дривън 
частта Вече я обсъдихме, но U В други- 
те два аспекта не успявам да намеря 
особени поводи за овации. Принципно 
Винаги съм намирал идеята за прена- 
сяне на екшън В стратегическа среда 
за интригуваща и дори съм си мечтал 
тайничко да зарежа тактическите pe- 
шения и да размахам меч В някоя от 
Впечатляващите масови баталии от 
Rome: Total Маг. 


Предварителните материали гово- 
pexa за най-машабните бойни сцени, 
пресъздавани някога В екшън игра, с над 
300 единици на екран. 

Уау ли чух? 

Уау, ама друг пот, Както се оказва. 

Изобщо не съм Вярвал, че точно В 
тази статия ще намеря място за по- 
добно сравнение, но по отношение на 
Въпросните масовки двете откровено 
аркадни “Властелински” игри на EA – Тһе 
Two Towers и Return of the King се спра- 
Вяха забележително по-добре Както с 
усещането за мащабност на битките 
и произтичащата от него адренали- 
нова агресия, maka и с перфектната 
ориентация В тълпата. Има моменти, 
когато 6 Spartan: Тоа! Warrior остро 
се усеща липсата на някоя услужлива 
стрелкичка, Която да маркира, че онова 
нискодетайлното Вляво, си mu. 

Тази игра обърна на 180 градуса го- 
реописаната ми мечта, предизвиквайки 
Желанието да маркирам с мишката моя- 
та половина от гореописаните триста 
единици и да ги пратя да свършат нещо 
полезно. Казано с други думи - нещата 
просто не са се получили. Героят ти е 
твърде дребен, за да се постигне xe- 
ланото усещане за агресия при сблъсък, 


хаосът е твърде голям, а левъл дизай- 
ныт - твърде посредствен, за да npo- 
Кара адекватно очевидно търсената от 
авторите тактическа нишка. 

Тук идва и проблемът с изненадваща- 
та аркадност. Очевидно обладаването 
на нечия душица от Арес е необходимо 
и достатъчно условие Вразите да се 
разлитат край нашето момче, като пи- 
пърджаксънови елфи при появата на Ca- 
урон, няма лошо. Но при гореописаните 
масовки контрастът между раста-уо- 
риъра, Който разхвърля римляните с по 
два удара и Колегите му по меч и щит, 
които бучат по половин час някой лош- 
ковец с насптьрвението на Вуду жрец, 
тероризиращ подопечната си Кукла, е 
меко казано смешен. Боят 8 Spartan: 
Total Warrior си е Жива хамалогия, В Коя- 
то рядко има нещо елегантно — набира- 
не на екшън бутоните и пропрабяне на 
път напред през нивото. Никаква мисъл, 
никакво реално разнообразие. 


Alone | Break 
За контраста между твоя герой u 


околните ставаше дума. Набярно и ти 
Като мен си си мислил, че побереният 


АСТ 
= 


ти тоутъл уориър ще бъде част от 
добре смазаната Военна машина на 
Спарта. Ageu. Всъщност той е едно- 
личната Военна машина на Спарта. За- 
брави за смазващата организираност 
на Воините В Rome: Total Маг и си mu- 
сли по-скоро за онова ниво от Return of 
the Кто, В Което Гандалф тичаше Като 
идиот по стените на Минас Тирит и 
риташе стълби. Още В първата mu- 
сия ще установиш, че 6 Spartan она- 
зи поговорка за былка и Врата Важи с 
пълна сила, а тълпата Край теб служи 
основно, за да се подльжат римляните, 


че сте много. Във Въпросната мисия” 


има един момент, 8 който трябва да 
се биеш с Враговете, опитващи се да 
разбият портите на града и същевре- 
менно да опазиш ВКлЮчилия се В бит- 
Ката цар. Викам си - то Край тия nop- 
ти и без това се е събрала де що има 
спартанска армия, аз ще отида да си 
пазя царчето - хем ще се подмажа на 
началството, хем ще си спестя Влиза- 
нето 6 мелето, Кодето и без това не 
мога да си намеря героя. Две минути 
по-Косно надписът Mission Failed и една 
драматична сцена на нахлуващата В 
града армия, ми показа недвусмислено, 
че портите май не са били опазени. 


сз Газ 


Маузгацоп.2 


"МКАУ ә ан omgosn тедпиен аз еб “шачадон egsey ng ешенпшэп “” 


... по-скоро е сгряващо. 


Лоуднах и се метнах 6 двора. Римляните 
бият портите. Спартанците ги гледат 
мило. с агресивността на напушени xu- 
пита на джулай морнинг. Отворих и Ha- 
Какви решетки, зад които Крещяха нео- 
бяснимо заКлючените там подкрепления. 
И те благи хора се оказаха. Миролюбиви. 
Както и да е, спечелих еднолично 
тази битка. И Всички. следващи. Ама 
- отсега си предупреждавам - следва- 
щият път, без мен 8 такива масовки. 
Не стига, че изкуственият инте- 
лект никакъв го няма, ами сценарните 
дебилии са прилазили и В геймплея. Пак 
давам примери от първите мисии, за 
да не спойлбам един Вид. Ще ти раз- 
Валя Веселието, не за друго. Защото 
ако се захванеш сериозно със Spartan: 


Total Warrior доста ще се посмееш, | 


гарантирам. с 

Представи си неприсптьпно Bpa: 
Укрепление. Стените - Високи, по бой- 
ниците = стрелци, Вътре - неизброимо 
Количество Въоръжени до зъби буйни 
натури. А Вие, двама души, трябва 
да проникнете Вътре. Лоша работа. 
Поглеждаш mu по-Внимателно непри- 
ата стена и Виждаш В нея едно 

поразкъртено място. Пред 
В сандъка - бомба. Cno- 


к r 


Койни Времена ше да са били - остави- 
ли са си я смело пред Входната Врата 
хората, без да се притесняват, че ня- 
Кой ще им я открадне. Палиш фитила 
и стената гръмва. Влизаш си ти kamo 
пич В непристъпното укрепление и от 
централата ти Вкарват бонус ъбожек- 
тив - тъй тъй си mam, що не Вземеш 
да им заразиш Водата на момчетата. 
Покатербам се аз по първия попаднал 
пред очите ми резервоар, натискам 
екшън бутона, моят герой ръгна два 
пъти с меча ВъВ Въздуха и Водата се 
зарази. Да се беше изпикал барем, no- 
реалистично щеше да е. 

За теб не знам, но на мен подобни 
откровени дебилии ми убиват Всячес- 


. Ки желанието“ да повярвам 6 случба- 


щото се. 


Благослобията на Хелидбс 


Има ситуации, при koumo сбетлина 
проникба и там, дето сльнце не огрява 
(при гинекологичен преглед, примерно), 
така че Spartan: Total Warrior определе- 
но не е чак толкова отчайваща. Ако се 
дистанцирам от неумолимия факт, че 
точно 8 момента има далеч по-добри 


0Жеш да натикаш 8 че- 
ройспво на любимата си 
конзола, дори бих могъл да го определя 


` Като забавен. Като за начало това опре- 


делено е най-смешната игра на пазара 6 
последно Време. Не че е замислена Като 
пародия, но неша Като гореописаните я 
правят такава. Пък смехьт, Казват, бил 


а Зи 


здраве. # 


Освен тоба Spartan;#Total Warrior се Я 


играе леко, точно Както подобава на 
една добра аркада. Ситуациите са разно- 
образни, има Весели комбота, а нивата 
на агресията – подчертана със задължи- 
телните Каданси — на моменти са пове- 
че от задоволителни. Това е игра, която 


Енджинът може и да изглежда Великолепно В RTS, 
но за екшън игра не борши особено добра работа. 


Безличен Войсактинг и 
| Останалото е звън на мечове. 


безлична музика 


Дебилна и занимателна игричка, която може и да 
задържи Вниманието ти, ако нямаш някаква no- 
приятна алтернатива. 


Нива, които биха ти свършили работа В RTS, но не 

18 екшън. Това че можеш да направиш Качествена 

стратегия, очеводно не те прави универсален 
то се оказва. 


гейм-дивелопър, Ка! 


дава малко, но и не иска нищо. Игра, ko- 
ято можеш да играеш между другопо, 
без да ü се отдаваш, без да Влагаш ста- 
рание или мисъл В нея. Игра за разпус- 
Кане, която е на твое разположение Bu- 
наги, Когато пожелаеш да избиеш малко 
римляни. А аз държа на рафта ми да има 
подобни непретенциозни заалавия. 
Всъщност, ако Spartan: тока, Warrior 


‚ подхождаше с по-малки прегенцци, бих 


могъл да бъда далеч по-благосклонен Ком 
нея. Но подобна злоупотреба с марката 
‘Total War” и може би най-лобимата ми 
Р52 игра изобщо, следва да бъде пори- 
цана. 

Което Всощност 


+ Масовки 

+ Забавни комбота 
+ Ужасно смешни дизайнерски и сценарни 
решения... 


-..Ө игра, Която претендира за сериозност 
- грозна графика 
- God of War за бедни 


модел Мария Велкова 


Агенция Хогошпй Models 
Фотограф Александър Коцев 
Грим Лора Славова 

Сесия Gamers’ Workshop 


СЪДЪРЖАНИЕ 


Кино 
76 | Противопоставяне 
78 | War of the дате babesz 


80 | Музика 


НИЩО НЕ ТЕ СПИРА 


CYBORG EVO WIRELESS 


Първият в света напълно регулируем безжичен джойстик. Регулируем наклон на главата на джойстика, 
позволяващ откриването на оптималната за игра позиция на лявата или дясна ръка. Усъвършенствано 
програмиране чрез фирмения софтуер - Saitek Smart Technology™. 


• Спусък за скорострелен огън 

• 5 бутона за стрелба 

• Осем-посочен бутон за контрол на погледа 

• 30 въртене около оста за управление на руля 

• Лостов тротъл 

“2 5ҺІК бутона 

“4 бутона в основата 

• Еднопружинен карданен механизъм 

• Опора за дланта с възможност за поставяне на 3 различни позиции 


• 2.4 СНг-ова радио-честотна технология, даваща възможност за игра от до 10 метра разстояние 
• До 50 часа игра само с една алкална батерия 


d 


evo 


«22 0021 


www.saitek-bg.com 
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Syriana 


Джорож Клууни, Вече окончателно освободил се от Всякакви злокобни асоциации с медицински телевизионни сериали, Влиза В ролята на 
ЦРУ агента Робърт Барнс В нов политически трилър от сценариста на Трафик. Освен с Колоритното му и понадебеляло актьорско 
присъствие, Syriana се отличава и с факта, че истинският агент Робърт Барнс е заснел собственоръчно водна от сцените ВъВ филма. 


Aeon Flux 

Ako не си запознат с едноименния анимационен сериал, Вървял по МТУ преди десетина години, най-Вероятно настоящият трейлър ще 
те наведе на мисълта, че става дума за някаква доста евтина феминистична Матрица, разчитаща основно на факта, че Чарлийз 
Теърон изглежда забележително по-добре от Киану Рийвс В прилепнал кожен Костюм. И може би няма да си чак толкова далеч om 
истината, Всъщност. Съдейки по Визуалните Качества на този трейлър, май тези хора е трябвало да се усетят навреме и да се 
ограничат до фотосесия на Чарлийз 66 Въпросния Костюм. 


Jarhead 


Новият филм на Сам Мендес. Джейк Гиленхаал и братята му по оръжие („атеад“, ако не знаеш, Всъщност е прякор на маринците) се 
мотаят из недружелюбните пустини на Средния Изток, проправяйки си път през страна, Която не разбират, сражавайки се срещу враг, 
който не Виждат и борейки се за Кауза, която не приемат. В иронична Военна драма, Която Като нищо може и да се окаже един от 
филмовите бисери на годината. 


Stay 


Очертава се Като първия свестен филм на Юън Макгрегър от зверски много Време насам, така че те съветвам да затаиш дъх и да се 
молиш любимият на Всички ни шотландец да не се гмурне отново 8 някой комерсиален Клозет, защото следенето на умиращата му 
Кариера Вече започва да ми идва нанагорно. Иначе Stay е свръхестествена драма от новата школа, разказваща за някаква особено 
неприятна разходка между световете не Живите и мъртвите. 


Flightplan 


Немският режисьор Робърт ШВентке mpb28a по стъпките на сънародника си Волфганг Пептырсын с Клаустрофобичен самолетен трилър. 
Слава богу, Харисън Форд така и не се мярка на борда, но това май е единственото наистина хубаво нещо, което може да се каже за 
лентата, защото след Като се появи на екран опвъд океана, Flight Рап беше разгромен om Критиката подобно на блоснал се 8 
небостъргач боинг. Жалко за Джоди, Която (изключае епизодичната 0 поява В Най-дългия годеж) избра именно това заглавие за 
голямото си завръщане след тригодишната си актьорска почивка. Сюжетът? Мисли си за кръстоска между Еър Форс Уан и 
Забравените. Повече подробности - В Киносалона, ako успееш да събереш смелост. 


. класика Night of the Living Dead [1968] 


Пет причини ga го определим Като култов: 


1 Първопреоходникът на Всичките зомби фликове. При Все това думата „зомби“ не е спомената нито Веднъж 
8 рамките на филма. 


Първият хорър филм с негър (Дуейн Джоунс) 8 главната роля. , 


При угощението 8 изгорения Камион, Както и В някои от другите „Канибалски сцени“ зомбитата Всъщност 
ядат шунка и шоколадов сос. Гримьорът на продукцията се шегубал, че това съчетание било толкова 
гнусно, че статистите можели да минат и без специален мейк-ъп, защото щели да пребледнеят така или 
иначе. : 


4 Гуруто на ужасяващите Визуални ефекти Том Савини е бил поканен от Джорож Ромеро, за да изработи 
костюмите на зомбитата, но е принуден да напусне снимките, защото е сита Като фотожурналист 
856 Виетнам. През 1990 година Савини poxucupa римейк Ha ношта. 


5 Докато пишели сценария, Джорож Ромеро u Джон Русо размишиявали усилено Какъв да бъде начинът, по 
който не-мъртвите могат да бодат убити. Мерилин Ейстман (Хелън Куупър) се пошегувала, че най-добрият 
начин ще бъде да ги замербат с торти. Което пък от своя страна Вдъхновило боя с торти от Втората 
част — Dawn of the Dead (1978). 


Страницата подготви: Snake 42) 


Е. 


й ы _ ЕЕ. 
заа жеде беге Рубриката Води: Зпаке 
Жанр: мрачно, хумористично фенптъзи 
С участието на: Мат Деймън, Хийт Леджър, Питър Стормеър, Моника Белучи, ДЖонатан Прайс 
Режисьор: Тери Гилиъм (Бразилия, Кралят на рибарите, 12 маймуни) 

Сценарист: Ирън Кругър (Писък 3, Предизвестена смърт, Шперцьт) 
Официална страница: http://www.miramax.com/thebrothersgrimm/ 


декватен реквизит прогонват местните 
свръхестествени явления срещу солидно заплащане. Ситуацията се променя драстично, Когато злокобен представител на окупационното френско правителство ги принуждава да премерят сили със 


съвсем истинска и доста недружелюбна омагьосана гора. В хода на цялата тази история елегантно са Өллетени поне две неща, Които определено си струва да Видиш - фрагменти от повечето 
приказки на истинските брагля Г рим и непоклатимия Питър Стормеър В ролята на истеричен италиански екзекутор. За съжаление повечето от останалото спокойно би могъл и да го пропуснеш. Ако 
не ти се занимава с глупости - пиши ми на редакционната поща, за да ти съставя една дисекция на филма по часове и минути, и да си знаеш В Кои моменти трябва да бъдеш В Кино салона и Кога 


Тима: Мога да те разочаровам поне с две неща, свързани с този филм: Първоначално за ролята на Yun Грим е бил Кастнат Джони Деп, а най-скъпата сцена е била изрязана, понеже не се е Връзвала с 
нищо останало Във филма. Гадничко, а? 6/10 


Четирима братя [Four Brothers] 
: екшън с драматично претенции 
оран на: Марк Уолбърг, Тайриз Гибсон, Андре Бенджамин 
Режисьор: Джон Сингълптън (Шафт, Бързи и яростни 2) 
: Дейвид Елиът и Пол Ловет : 
гор ал http://www.fourbrothersmovie.com/home.himl 


Зам, че нейната mu душевност e mamma надежда sag тоба закабие ga се kpue никаква осовено azi ete apm 
трактовка на Три сестри с модерния за сезона хомосексуален привкус, но на мен ce naga > 
неблагодарна задача ga разбия надеждите mu. He camo, че Четирима братя няма нищо общо с я 
ое а Дор Емин u os Робен С 8906, 5: ақы МВ лаға гы А ы в 
добре нямаш нищо общо с този филм, защото е безбожно птоп. Историята разказва лбырг 
колита va саен зайеш зама zaves), Ке зде с останалите сотр бер братя ій vama 
gempoümce! ka мафия, след kamo преди това цялата gempoümckama мафия е избила осиновителката - Накрая а 
братята зназбат ompuêucmo надимената от куршуми семейна Къща, vuauenckume xanema ngam курабийки 
О ai O арте E e ан сн a 
ne sf le ged e or e E TFET зла аи O 
новоизмазана Къща, но Вече очевидно са Влезли 6 правия пот, щом така хуба Е Е. 4/10 
хомосексуалната трактовка на Чехов наистина щеше ga е по-добра идея. 


Школа за герои |5ку High] 

Жанр: семейна фантастика 

С участието на: Кърт Ръсел, Кели Престън, Майкъл Ангарано, Брус Кембъл 
Режисьор: Майк Мичъл (Дюс Бигалоу) 

Сценаристи: Пол Хернандез, Робърт Скуули, Марк МакКоркъл 

Официална страница: hitp://disney.go.com/disneypictures/skyhigh/ 


пропаднала от някой друг сценарий. Но извън mesu 96е неща - повторното гледане на Феноменалните определено е по- 
добра идея. 


5/10 


Царете на хаоса [The Dukes of Hazzard] 

Жанр: реднек флик 

С участието на: Джони Ноксвил, Шон Уилям Скот, Джесика Симпсън, Бърт Рейнолас, Уили Нелсън 
Режисьор: Джей Чендрасекар-да-те-еба-и-у-фамилията 

Сценаристи: Джонатан Дейвис и Джон О' Брайън 

Официална страница: http://dukesofhazzard.warnerbros.com/ 


Не се подвеждай по епичността на заглавието. Царете на хаоса Всъщност са Братовчедите ДЮК от град Хазард. Което Всъщност 
си е една от подтискащо многобройните глуповати игри на думи във филм, чието Внасяне на родна земя считам за напълно 
немотивирано. 2 
В крайна сметка Царете се оказва пълнометражен филм по изненадващо популярен 8 САЩ сериал, започнал през 1979 година, дал 
началото дори на три Видео игри. Става дума за ослепително глупавата история на двама Кичаби селяни от америнакския Юг, 
Които развозват с подопечния си Додж Чарожър "69 първака, Варен от чичо им 8 инсталирания насред банята нелегален Казан за 
ракия. Което е достатъчно безумно само по себе си, но най-птьжното от Всичко е, че Джей Чендрасекар така и не е изиграл Като 
хората единствения си Коз, Който можеше да направи филма му поне донякъде смешен: да изведе същата тази южняшка селяния 90 
Крайност. Наместо това той е решил да се прицели В комерсиалния рейтинг ше орязал до Корен псувните, пиянствата, ебането 8 
= сеното, побоищата и вандализма. А Култивираната простотия е kamo непорочното зачатие: стоварва ти Всички 

неприятни последствия, спестявайки ти най-хубавата част. : 3/ 10 


Убийствен пъзел 2 [Зам 2] 

Жанр: хорьр 

С участието на: Шони Смит, Тобин Бел, Дони Уолбърг 
Режисьор: Дарън Лин Боузмон (Identity Lost) 

Сценаристи: Дарън Лин Боузмын и Лий Уенъл (Убийствен пъзел) 
Официална страница: http://www.saw2.com/ 


Saw 2. Продължение на един от най-стилните, иновативни и шокиращи нео-хоръри. Заснет за 25 дни по същия рязък, бърз, 22 на се 
6 запазена марка на първата част. Все така Краен В натурализма си 00 степен първият му плакат да бъде забранен. На Втория t (на а Е 
загниващите пръсти са леко замазани) пък директно се модри предупреждение за В-рейтинг, месеци преди филма изобщо да е завършен и даден на ре 
комисията за оценка. С повече герои и - респективно = с повече перверзни методи за умъртвяването им. 

чно, нали? 
Е ть е Категорично „да“. Saw 2 не е някакво филмово Второ пришествие, Което да пренапише едно om закана аа мега 
индустрията. Онова за сикуьлите. На Всичкото отгоре малките интелигентни хоръри не са Рамбо, за да може човек просто да И побеч Е 
танкове, експлозии или Каквото там е необходимо, за да се оправдае продължението. Защото myk разгръщането на мащаба е по-скоро минус. o 
Клаустрофобичната атмосфера се е загубила, изненадата и шокът - също. Финалът отново се опитва да те mamupa с пеша, но а тет я и 
на соответните ти нервни центрове просто не е толкова мощно. Просто защото знаеш откъде е най-вероятно да дойде ударът. Което Всъщн 
най-голямата слабост на Saw 2 - подготвен си за него. 
В този ред на мисли, чакам с далеч по-голямо нетърпение Silence - следващият проект на Уан и Уенъл. 


7/10 


Нощна стража [Ночной Дозор] 

Жанр: матрично хорър фентъзи 

с участието на: Константин Кабенски, Владимир Мешо8, Виктор Вежбитски 
Режисьор: Тимур Бекмабетов 

Сценаристи: Тимур Бекмабетов и Лаета Калогридис, по романа на Сергей Лукяненко 
Официална страница: http://www.dozorfilm.ru/ 


Славянска душевност, Визуални ефекти 8 матричен стил и наивна, но Великолепно разгърната фентъзи Вселена. Да, звучи повече от добре. И 
Всъщност наистина е такова, както можеш и сам ба установиш, ako по някаква случайност не си се подхлознал по пиратската дивексовост 
и стоически си дочакал лентата на Тимур Бекмабетов на Кино. При Все че мистър Тарантино се e поизхвърлшл малко с твърдението, че 
Нощна стража е най-Важният филм за годината ие бест 0ф от Изтока и Запада, събран на едно място, фликчето е изключително приятно. 
И се радва на някои толкова брилянтни Във Визуално отношение сцени, че Всички, Които Въздишат Как руското Кино от златните му години 
се било продало на Холивуд, могат да си навият актуалния Календар на руло и па си го наптьпчат В задника. 

Иначе историята е базирана Върху първата част от трилогията на Сергей „руският Стивън Кинг“ Лукяненко и Всъщност е просто 
увертюра ком предстоящото грандиозно надцакване между добрите и лошите. Става дума за порвия полъх на промяна във Вековното 
примирие между силите на Светлината и Мрака, Което ще доведе go обещаваща серия от катаклизми. Всичко това е отиграно брилянтно 
от разни актуални руски актьори, а сценарият Включва няколко блестящи малки моментчета, на koumo Всеки човек, закърмен с Водка и 
цитати на Ленин 8 буквара, ще се дави от смях. 

На това място, обзет от зле прикрита славянска гордост, смятам демонстративно да пропусна отбелязването на слабостите на филма и ga завърша тоба ревю с един лек намек: 


Съвсем между другото на порви януари 8 Русия излиза Втората серия - Дневна стража - и ще бъда искрено благодарен на родните Киноразпространители, ако този пот не чакат цяла 
година, за да я внесат. Край на намека. 


Кей, приятелю, сега от мен се 

очаква да опъна една могъща 

турада за силата на Мързела. 

_ Но плъзвайки поглед по подтискащо 
„зацапания си монитор (може би Все пак е 
Крайно Време да преодолея мързела си и да 
го изчистя) и отвъд него - Bob Все още 
неопетнения -В белотата си уърдовски go- 
Кумент - пред очите ми изникват някои 
особено апокалиптични Видения, свързани 
с това наше противопоставяне. В Крайна 
сметка, ако подходим сериозно, тази тема 
може да се развие 6 аве основни насоки. 
Първият Вариант предполага. да изпиша 
една пространна и изпъстрена с Живот- 


“рептяша AupusHocm ода за силата на He- ` 


работенето и за това koako е хубаво да 
не правиш абсолютно нищо, зареял поглед 
8 прекрасните синева и мержёлеещите се 
нейде там дълбини на битието. Разкьсал 
‘оковите на финансовите си обвързаности 
с обществото да се отдадеш на единение с 
Вътрешното си аз, отричайки Всичко тлен- 
но-и материално. В резултат ти ще ме on- 
ровергаеш делово, че нито тоя р910ї, дето 
Bucu на Колана ми, нито подробната Карта 
на елитните софийски заведния 8 изостр- 
ното ми съзнание на сваляч-хищник, нито 
незоравословната ми страст Към маркови 


питиета, се. Връзват с глупостите, koumo , 


ти приказвам u е безкрайно птьпо човек, 
Който: .си скъсва задника от бачкане и се 
Кланя на финикийските божества В златния 
им храм да възхвалява. не-правенето-на- 
HUWO. 

Мат. 

Във Втория Вариант ще бъда принуден 
да премина 8 унищожителна атака срещу 
закостенелите социалистически разбирания 
за трудещия се човек и за това Как сянката 
на историческите епохи Все още е надви- 
снала над душите ни с безкрайно смешните 
8 цялата си пропагандност идеи за трудо- 
любието, като основна добродетел. В. ре- 
зултат ти ще трябва да влезеш 8 ролята 
на диктора от онези Култови черно-бели 
филмчета с ухилените миньори, фрезисти 


u тъкачки, устремили поглед Към светлото 
бъдеще. И ще трябВа да ме наставляваш, 
Като строгия и Възрастен Класен ръководи- 
тел, който размахва прост пред лицето на 


младия хулиган, обяснявайки му, че Като си 


го мести от единия В другия Крачол и мисли 
само за секс, бира и Куейк, няма да прокопса 
8 този живот. Което би било меко Казано 
подло пред прага на рождения ти ден, за Кой- 
то и без това се чудим откъде да намерим 
толкова гигантска торта, Че да може да 
побере Всичките необходими за марКиране- 
то на възрастта mu свещички. 

И пак мат. 

С цялата зловеща ироничност на no- 
добно твърдение мога също maka да пов- 
торя тоба, Което mu Казах преди няколко 
месеца, докато си говорихме за безсмър- 
тието: Защитавам обречена kaysa и Haŭ- 
сериозният ти аргумент срещу тезата ми 
е простичкият факт, че по Какъвто и начин 
да си начешем Клавиатурите на тези две 
страници утре и mu и аз пак ще си скъсаме 
шибаните задници от работа. 

Независимо дали ще превивам гръб над 
някой струг или ще дебна неудобни някумо 
хора с личния си снайпер на някой непривет- 
лив покрив, завит с родопско одеало, за да 
не простина, аз ще трябва да работя, за 
да живея по „начина, по който ми харесва. 
Всеки, необременен с - примерно — тльста 


аристократична пенсия, ще бъде принуден“ 


да прегърне трудолюбието, защото то 
така или иначе е прегърнало него. И изобщо 
неси мисли, че ще седна да защитавам npo- 
Клетите- копеленца, имащи Възможността 


да правят това, което и на мен ми се иска, 


- демек нищо —‘само защото животът ги е 
зашлевил с някоя дебела пачка още при раж- 
дането им и ги е оставил да деградират В 
разкош. Че аз ги мразя, пич. 

Пат. 

Както ги Виждам нещата, наместо да 
се правим на идиоти май е далеч по-добре да 
оставим сериозните изводи за сериозните 
теми. Така че смятам съвсем отговорно да 
извадя житейските истини пред скоби и да 
се позабавлявам малко с обречената пози- 


“ция В един обречен спор. 


Да бе, маамудееба, знам че трябва да 
се работи. 

Но това не означава, че това поло- 
Жение на нещата трябва да ми харесва, 
нали?! | 

В Крайна сметка, Когато се сблъскаш 
с обречена Кауза, Всичко Което ти остава е 
да Вкараш 8 употреба изтерзаното си чу8- 
ство за хумор. Защото оругият Вариант е 
да се разплачеш жално пред невъзможност- 


та да направиш Каквото и да е. А това, 


просто не е 8 мой стил. 


ТРУДО 


Първомайски размисли 


Винаги, когато съм оглеждал с хищен 
поглед календара, 6 търсене на маркирани- 
те 6 червено дати, на (че и покрай) които 
мога да скатая от работа, първият ден 
от иначе прелестния майски месец, Винаги 
ми е убивал отпускарския ентусиазъм. 

Да организираш празник на труда ми 
се струва точно толкова перверзно, Кол- 
komo да определиш някой ден от годината 
за празник на рака на дебелото черво. При- 
мерно. Презник, бе копеле! Демек – Вземи 
сега тая лопата и усети феромоните на 
привличането между теб и нея В един тру- 
906 танц, който трябва да те преизпълни 
с радост. 

Проблемът не е В необходимостта да 
се работи, нея някак я приемаме. Пробле- 
мыт, приятелю, е 6 дебилната увереност, 
с която разни хора се опитват да ме убе- 
gam, че болросното работене е нещо хуба- 
Во. И плашещо големият брой хора, koumo 
им Вярват, ти остави другото. 

Само не ми е явно Как точно сочещи- 
ят опашките на безработните укоризнен 
показалец и думите “Радвай се, че имаш 
работа и не гладуваш" трябва да сгреят 
изстисканата ми след 9ванадесетчасово 
Висене пред монитора душица. То по пази 
логика трябва да се радвам и че не е започ- 


нала ядрена Война. Или че банда любопитни 


марсианци не са ми натикали изследова- 
телска сонда В задника. Ако трябва да се 
радвам на Всичките нещастия, koumo не 
са ме сполетели, аз няма да мога да из- 
трезнея цял Живот, бре. 

Трудът е религията на новот Време 
- нещото, което да отвлича Вниманието 
ти от бунтовни мисли, докато“ ония на 
мавзолея ти махат щастливо и си драпат 
ташаците. 


Ното Ғасіеп5 


Не смяташ ли, че това е по-подхрдя- 
що определение за Вида ни, ако майчицата 
природа ни беше предвидила за трудови 
същества. На мен лично Сапиенса и тро- 
ныт на ЕВолюционния Възход maka и не 
ми се Връзва с пребибането на гръб от 
1000 go 1900 Всеки божи ден. Марксист- 
kume твърдения, че трудът е направил от 
маймуната човек се сринаха пред очите 
ни, така че е Време да преустановим глу- 
постите. Хайде, бе мамицата Ви, 21 Век 
сме Вече. Няма ли някой най-сетне да се 
захване с проектирането на армията от 


. роботи, която да ни отмени във Всичките 


ни досадни трудови дейности. В името на 
малко благословен мързел съм готов да се 


изправя пред Всичките произтичащи от 
тоба бунтове на машини и дори пред необ- 
ходимостта Киану Рийвс да ме спасява. 

След Като Нютон се е излежавал 
мързеливо под ябълката, а Архимед се е 
плацикал щастливо Във Ваната с Жълпо- 
то си патенце защо някои хора очакват 
да променя естествения ход на нещата и 
да постигна нещо грандиозно 8 Живота си 
като се трудя? 


Работилият — работил, ебан... ахъм... 
е банална фраза 


Ето ти една птъжна житейска npu- 
Казка на изпроводяк. Знам, че обещах да е 
смешно, за това няма да се разпростирам 
8 нея. И най-лошото В нея е, че не съм си 
я измислил, за да подкрепя тезата си. Ис- 
тинска е. 

Има един пич от съседния Вход — че- 
тиридесетина годишен, но Жестоко със- 
тарен от работа - Който, откакто го 
помня се блъска по разни строежи, изли- 
за от дома си В. ранни зори (засичал съм 
го понякога, Когато съм се прибирал от 
люти запои) и се прибира Късно Вечер, 
прегърбен и с изцапан дънкоВ Комбинизон. 
Точно Като онези ухилените труженици от 
гореописаните черно-бели соц филмчета. 
Минус усмивката. И докато този сто- 
Жер на обществото превива гръб по цял 
ден, елитният лозенски рокер и безделник, 
известен с прякора Вуйчо, ебе Жена му. 
Ето ти го същинският Версус: Мързельт 
срещу Трудолюбието. Мързвлът го слага 
на добре поддържаната, с припечелените 
с пот, Кръв и нерви пари, жена на Трудо- 
любието. 

Грозна история, нали те предупредих. 
Но и обичайна също така. Едни работят, 
други грубо злоупотребяват с този факт 
по един или друг начин. А трети се onum- 
Ват да ми представят цялата тази рабо- 
та В добра свегплина. Пфу! 

За последен път ще напъргля: Трудът 
е грозна житейска необходимост. Но uge- 
ята да го любиш ми се струва точно тол- 
кова извратена, Колкото да любиш едър 
рогат добитък на полето. Така че хайде да 
приключваме с тези глупости и да.седнем 
Като бели хора да ударим по един Джак и да 
си поговорим малко за живота, Вселената 
и Всичко останало така, както само ние 


‘си можем. 


‚. Уф, извинявай, забравих. Нямаме Въз- 
можност да го направим. Имаме работа 
за Вършене. 


Snake 


ЛЮБИЕ 


бе, Всъщност това, което се 
А очаква, е да Кажем на хората 

защо вдиният би избрал да 
бъде трудолюбив, стига да шма Възмож- 
ност да избира, а другият - тъкмо на- 
против. 

Сега... хмм, това букбалистично Птыл- 
Кубане на темата от твоя страна малко 
ме смущава. AGHO не си си дал труд да Ha- 
пипаш същинската сърцевина на днешно- 
то ни творческо-интелектуално рандеву 
u това може допълнително да те постави 
8 неизгодна позиция, щото - Както Каза 
- каузата ти действително е обречена. 
Приятелю, познаваме се от толкова MHO- 
го Време. Не, погледни ме, моля те. За 
Каква любов Ком труда ми хортуваш? Кой 
изобщо говори за подобно нещо? Ами че 
то това В нашите усти си е див цинизъм, 
бе. Днес В “Здравей България” по Нова Теле- 
Визия, на гости беше прословутата Елена 
от Биг Брадър, Която обясни, че бракот 
за нея бил свещена институция. После се 
разбра, че не точно това искало да каже 
момичето, друго било, но така или иначе 
много ме напуши смях. Да не би и ти нещо 
друго да се опитВаш да Кажеш, nok аз да 
не съм разбрал. Много се надявам да е 
така. Да е станало някакво объркване. 

Иначе си адски прав — ние живеем 8 
едно работещо общество, В което много 
често количеството и качеството на no- 
ложения труд определя социалния статус 
на индивида - макар последното изобщо 
да не е задължително. А може би точно 
поради тази причина - я Как ми светна 
— си се измъкнал и не разглеждаш нещата 
от този ъгъл. Щото е повече от ясно, че 
така погледнато е много по-добре човек 
да е трудолюбив. Мат 8 шма-няма и три 
хода. 

Ще Взема да предифинирам малко ka- 
зуса и да го поставя на - според мен поне 
— по-правилната, Конкретна и стабилна 
основа. 

Мързел срещу Трудолюбие. Или: “Ми- 
зерия, социални помощи, обществено пре- 
зрение и унижения срещу нормален, уреден 
Живот, битуване В социална среда от 
едно по-Високо 8 Културно и духовно от- 
ношение ниво, семейство, дом, деца...” 

Той. Звучи ми супер. Малко Крайно 
Като че ли, но не по-малко обичайно - та 
нали улиците са пълни с просяци, koumo 
можеха и да не бъдат такива, ако им се 
работеше. Пречи ли нещо да Видим тема- 
та през тази призма? 0, знам - изключе- 
нията. Като това със съседа например. 
Ами имам една новина за тебе, приятелю 
— то тоба Всъщност никакво изключение 
не е. Просто ечаст от другата страница 


на гореописаната Концепция, В Която се 
пита: “А, задължително ли е, ако човек е 
мързелив, непременно да тъне 8 мизерия, 
да Живее от социални помощи и да се 
грее на общественото презрение?” Ами, 
те там е работата - не е задължител- 
но! Защото човек може да е мързелив, но 
да му се отдава Краденето например - я 
се огледай В парламента. Или измамите. 
Далаверките. Та-ри-Кат-ль-Ка. И пак там 
гледай, че най се набива на очи. 

Саше, тая приказка, дето я разКаз- 
баш бате, не е за Трудолюбието срещу 
Мързела, а за Трудолюбието срещу Тари- 
Катлъка. Разликата - Както Казва един 
мой познат — има потенциал. През цялото 
Време пишеш грешен Версус, приятелю. И 
тоя прочувствен Вопъл, с Който ми на- 
сълзи очите — Верно бе маамустара, няма 
ли Кой да ги измисли тия роботи вече?! Ех! 
Ах! 00000x! Аре там някой да Вземе да се 
стегне верно. Вижте нещо там, измисле- 
те, сядайте си на задниците и бачкайте 
здраво, щото - go година 98е - искам да 
Виждам резултати Вече. Верно! Ох! Щото 
ми писна, бе! Няма ли Кой да помисли мал- 
ко и за мене? Ех! Да поработи за мое go- 
бро!? Ах... 


С честен труд 

Може да ти звучи колкото искаш 
Клиширано, наивно, ретро... но нищо не е 
8 състояние да ме убеди, че това, което 
постигнеш сам, с действително честен 
труд, не е най-ценното. През целия си xu- 
тейски път, приятелю мой, ще разпола- 
гаш безрезервно с едно-единствено нещо 
- раждаш се с него и го отнасяш В гроба. 
Себе си! Тоба е най-ценният ти ресурс. 
Всеки, Който го е осъзнал, пука му за са- 
мия него, не е Краен егоцентрик, хедонист 
ше запазшл поне малко лично достойнство 
и боза здравословен идеализъм, полага 
грижи и работи над себе си. Под това не 
разбирам хващането на тен на Хаваите, 
със сламена шапка на главата и Коктейлче 
с чадърче В ръка. Въпреки, че не го изключ- 
Вам, разбира се. Говоря за това, че Всеки 
човек притежава заложби, които трябва 
да развива – изключваме психопатите, да 
не стават грешки. Че 6 99% от случаите, 
тези таланти са свързани с някаква про- 
фесия или Комерсиално занимание. Тоест 
- налага се да се трудиш. Трудейки се, се 
реализираш. Рвализирайки се — израстваш. 
Печелиш. Придобиваш самочувствие. AB- 
торитет. Затова аз съм “за трудолюби- 
ето” и убедено твърдя, че трудолюбиви- 
те хора са Късметлии. Аз ли не го знам? 
Дето ме боли от мързел и Като се сетя 
Колко Възможности сом пропилял заради 


него, Коде можех да бъда сега и с Какво да 
се занимавам - трижди повече започва да 
ме боли. Впрочем, Като те мързи, колкото 
ида се напъваш, КПД-то ти Винаги си ос- 
таба по-ниско от това на трудолюбивия 
човек, В чиято глава мисълта за пред- 
стоящата работа среща не съпротива, 
а ентусиазъм. Знаеш ли например, Какво 
гигантско усилие, точно В този момент 
ми коства да пиша Версус 8 5 сутринта? 
Имам чувството, че садистично изнасил- 
Вам уморения си мозък, Като го Карам да 
бълбав В темата, да рови, да пторси нови 
посоки, нови аргументи, нови гледни moy- 
Ки, koumo да изненадат читателя; и да 06- 
лече Всичко това В що-годе прилична cmu- 
листична форма, така че да става и за 
четене. Бих могъл просто да се нахвърля 
Върху най-очевадните, плоски истини, да 
изпиша набързо Куп глупости, Колкото да 
замажа очите и да си легна удовлеторен, 
че сом си свършил работата. Бих, но съм 
на мнение, че да се родиш мързелиВ е само 
половината от проблема. Истински лошо 
става, omgagew ли се на леността. Oc- 
Вен Всичко, и Вярвам, че субектът може 
да дисциплинира съзнанието си, а дис- 
циплинираното съзнание - да побеждава 
мързела. Всяка победа те прави по-силен 
и по-голям. 


Никой не обича мърдите 

Факт! Помисли си, koako мързеливи 
хора имаш за приятели. За приятели, под- 
чертавам! Тоест хора, за Които знаеш, че 
на max можеш да разчиташ. Я се замисли 
и за предпочитанията на жените - Кого 
биха избрали с по-голям процент бероят- 
ност - мързеливата, отпусната мърда 
ши стегнатия, енергичен, трудолюбив 
nuy. Казуси от рода - богат, Красив и 
мързелив наследник на хотелска Верига vs. 
беден, грозен, трудолюбив доКер ги забра- 
Өяме. Просто отсъди безпристрастно. 
Мързеливият не Внушава респект. В него 
една Жена, Която действително си стру- 
Ва, много трудно би доловила някаква пер- 
cnekmuGHocm, която да я притегли. Защо- 
то се знае много, много отдавна, че со- 
циалният статус е може би най-силният 
магнит за продажната женска природа. 

ЕдинстВеният мързел, Който обла- 
городява собственика си и даже го ogy- 
хотборяба и Кара хората да се чувстват 
привлечени - това е аристократичната 
леност. Но пя, братле, не се лепва moky- 
така всекиму - а и няма ли покритие, 
бързо-бързо се превръща В неприязън 
- чувал съм, че за целта трябва да npu- 
тежаваш един малко по-особен цвят на 
кръвта. 


Уважение... или да поговорим пак за 
Тарикатите 

Отново се замислям — Кои са начини- 
те човек да живее добре, да е успял и да 
не е 8 затвора. Единият е още да не са го 
хванали. Вторият - да е спечелил от Лота- 
рията. Останалите обаче пак се Выртят 
около: а) да е наследстВен рентшер, 6) да 
бачка яко, 8) да е тарикат. И тук някъде В 
уравнението с 486 неизвестни – тъй като 
а) и за двама ни просто не е опция, а ако 
беше сега нямаше изобщо да си говорим 
глупости – се намесва променливата “ува- 
жение”. В зависимост от стойността ü 
за Всеки отоелен индивид, уравнението 
изплюба отговор 6) или 8). 

Точно тъй, Саше – трудолюбието, по 
един Косвен начин е форма и израз на уба- 
жение. Към тези, с Които съдбата те е съ- 
брала 808 Впряга на общата каруца. И- ето 
mu един хубав, изпторкан израз от Времето 
на соца - Ком общото дело. Казано иначе 
- ако ти не си своршиш работата, тя ще 
Висне Върху някой друг. Ако пък не Висне, 
или никой не се сети, или пожелае да я свър- 
ши - ще пострада начинанието Като цяло. 
И Като си помисля само, че едно такова 
начинание би могло да бъде Workshop-a на- 
пример, има ли смисъл да обяснявам, Колко 
Всъщност ненавиждам тарикатите? 

Ще кажа само едно - човекът, избрал 
да уважава роднините, приятелите и Коле- 
гите си, и на свой ред да получава уваже- 
ние от тях, ще избере трудолюбието - без 
значение Колко е трудолюбив Всъщност, 
защото съвестта не му предоставя друг 
избор. Тарикатът - свикнал Винаги, щом 
има Възможност, да прехвърля работата 
Върху чужди плещи – просто ше се скатае, 
ще отпише днешната работа за утре, а 
после и за Вдругиден - с надеждата, че 
Все ще се намери някой балык, който да я 
свърши. Хм, балык Винаги може да се наме- 
ри. Виж... приятел... Е, но това бездруго е 
тема за оруг Версус, нали... 


Freeman 


Коментира: Snake 
Избра: Народът! 


Бързата ретроспекция от бойните събития 
през последния един месец се фокусира основно 


Върху следните неща: 


Пламьците на профучало Bbb Въздуха огнено 
Кълбо проблясват меко Върху двойка стоманени 
остриета. Всичко, Което остава след това, е 


дим, Кръв и разсечен магически жезъл. 


<-> 


WW 


Ф Рейн у< Зоберин Коноко vs Мона Сакс #4 Рейн WINS. 


Its rayning blood Мдам, kapamemo определено не Върши работа срещу Драгунов. Времето се разтегля, секундите се превръщат 
Hallelujah it's rayning blood, Amen 

В часоВе, ударите на сърцето отекват отвъд 
пределите на битието. Вихърът на битката 
разпилява тьмночервените коси. Един куршум 
неумолимо се насочва Към целта си. 
Ефектният блър на булет тайм моуда свенливо 
прикрива разпилените Кьсо8е от черепа на 


Коноко. 
Мона Сакс WINS. 


Две сознания, оковани 8 едно тяло се фокусират 
Върху една и съща цел. Качено на пет селерити 
избухва В мъртвите мускулни влакна, нервните 
импулси пламват В единствената Команда: Убий! 
Млада жена, В плашещо сексапилни ретро дрехи, 
небрежно Вади от елегантната си чантичка 
сайбър ясеноВ кол с оптически мерник и 
прикачен гранатомет. Ета! Death. 


Кейт Арчър WINS. 


ж | => 


О 
т Лара Крофт уз Лейди Джули уз Ейприл Райън & Зловещ на Вид мутант гризе делово 
окърваВената дръжка на угаснал лазерен меч. 
За дяволите не знам, но Лейди се,разплака. Най-долгото пътешествие очевидно продължава. Върхът на пиличка се плъзга небрежно по 


перфектно оформен, яркочерВен маникюр. 


Елексис СинКлеър WINS. 
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Какво: Ултимативното съревнование на ол-табм уинърки, koumo ще преминат 8 следващия кръг om ще получат специални награди. А потенциалният 
гейм Красавиците. съревнованието. Докато твоят избор не определи пророк, който успее да определи победителката от 
Къде: другаде ако не 8 най-мъжественото гейм изда- на-красивата Виртуална жена на Всички Времена. В сега ще получи твърде специална награда. 
2 ж 

ние на българския пазар? Демек – при нав. добавка трябва още този месец да дадеш своето Друго: В Края на съревнованието ще пуснем плакат 
Как: С твоя помощ. Чрез писма и имейли до позна- Ж КЕР 6 ka. П 6 k а 

тите реални и Виртуални пощенски Кутии трябва предположение за крайната победителка. Поради при- с победителката, който да озари стаята ти, офиса, 
да избереш победителката във Всеки от двубоите. ЧИНО, изяснени В долната графа. Клозета или кодето там смяташ да го окачиш. 


Така от Всяка осмица ще бъдат излъчени четири Защо: Защото двама от гласувалите Всеки месец Колко пъти: Докато свършим. С Класацията, това. 


СОМРИТЕН $ 


Ангел Кънчев №5 
тел: 0800 18 200 Ф Кейт Арчър уз Жанет/Тереза т Нова vs Брук Бърк 


http://www.plesio.bg 


Сайбър ясеновият Кол не е шега работа. След скоропостижното Нова победа за Нова. 
самоубийство на Колегата Макс заради Кончината на Кристи Мон- 

тейро сме на пот да загубим и колегата Дууми, който от половин 

час методично си реже Вените, мълвейки името на шизофренична- 

та си любимка. 


Фирма Plesio предоставя 
награда на участника познал 
победителката В Конкурса 
Game Babes - Видео Карта 
Albatron GeForce 6800ГЕ или 
палон за покупка на продукти 
от магазина на фирмата на 
сощата стойност. 


<-> 


< 


а | 
ГТ 


1# Елексис СинКлеър vs Бастила Шан Сара Кериган у5 Кайлийна 


Не страдаме особено. Те жедаите ги избиват масово и без това Ех, Кайлийна. Не знам за Воинът отвътре, но членот отвън опре- 
Няма сега да правим проблем за един 8 поВече. делно се надига В твое присъствие... 


| (9030. 


Какво е общото между Paradise Lost, Fish, Mizar, Pungent 
Stench, Siva Six, Cesaria Evora, Junior Vasquez, Chris Liebing, 


Ъпсурт u Stereo МС? Именно. Не е зле, а? Все ще се намери. 


недоволен - за Stereo МС: някой може да kake, примерно, че бяха 


8 София преди 100 години. Вземи си, някой, защото по Всичко | 


личи, че ще празнуваш Андреев ден с посланиците на Nokia 
(~connecting people) във Фестивална. Ако не си Андрей, ето ти 
повод да научиш датата - 30 ноември. Но това е доста напред 
8 бъдещето, за разлика от едни Future Prophecies, koumo, Кажи 
речи, ще са бонус ком този брой на GW. Те бяха следващите, 


koumo поставиха на изпитание капацитета на Black Вох, след. 


Liebing. За Рипдепі Stench и Siva Six ще припомня, че 


българската им Виза бе подпечатана на митница О!Шипка, 


Което пък означава, че Клубът отново е Сцена за авторска 
музика, вече със сайт при това — http://club-oshipka.com/ 


И понеже започнах горния абзац с Paradise Lost и завърших с 
О!Шипка, и допускам, че някой гадае за логиката, ще отбележа, 
че Кълн може џ да нямаха шанса да са сопорт на Въпросните, но 


РЕ -- за последния 
и то само с 


Л.Г АР С 


кия 


`АУТОРА. СОМ 


МУЗИКАЛЕН ПОРТАЛ 


Напоследък слушам главно Rembrandts, ако разбирате какво искам да кажа. Има няма 200 пъти 


„Роузепзез“, Който 
промотираха именно на Шипка 11. Дни преди тях пак там 
сВириха и Булгара, koumo също имат нов албум - „Меча сватба“, 
чиято промоция обаче ще бъде на 2.10 В зала България. С Милчо 


Левиев, "Ева" квартет и Братя Мангасариян. 


затова пък издадоха нов албум - 


Шепа народ 8 земя Като една човешка длан (Всичко е 
изчислено), а каква собитийност, каков експириънс. А Какво go 
говорим за континента, Острова u още по на запад. 
Квадратурата на звукозаписните им студия, сумарно, 
сигурно е колкото цяла България, и затова не бива да учудва 
никого, че Cardigans, Madonna, Robbie Williams, Beastie Boys, 
Pharell, u gopu INXS u Nirvana имат нова продукция. "Super Extra 
Gravity" на шведите Вече е факт, В Качеството си на 6-mu 
техен албум, а жадната за любов Nina Persson Категорично се 
разхубавява. Robbie Williams предвещава с „Trippin“ сайкъделик 
албум, Което пък го доближава до унгарците Кога! Огот, 
koumo В Края на септември издадоха 8-ми такъв. Madonna 
както обикновено трудно се поддава на квалификации, затова 
до средата на ноември можем да си мислим за нея (да, може 
u по този начин), а след това просто да слушаме „Confessions 
оп а Dancefloor". 


Още В Деня на народните будители Като нищо ще спреш да 
мислиш за Madonna (да, защото 
събуждането със Slipknot е нещо, което обикновено поразява на 
невронно ниво. Още повече с два диска, 24 парчета - 
подбрани от Все-що албумите на групата. Или пок 22 парчета, 
от които „Rape те“ два nomu, 8 ове Версии (без коментар), и 
три нови. Cobain е Като Elvis — единият смъртен акт не значи 


дори по онзи начин), 


live записи, 


нищо. Реасе. 


месец.От Време на Време си мисля Колко ли пари са направили тези момчета (да, ge), 

„И! be there for уои“. Е Как да не бъдеш?... 
— проблемите си - през изминалия месец, а също и през идния, един здравомислещ човек може да 
направи много повече за себе си от това да се превръща В седмия от "Friends", като например 
наистина да отиде на парти и ако не приятели, поне да срещне хора, с koumo да си каже аве 
приказки за новия Depeche Моде, Robbie Williams или Slipknot, примерно. 


Както и да е, няма да Ви занимавам с 


Също с best-of са Beastie Boys - компилация, от Която не са 
спестени заглавия Като "Мо Sleep 'ТИ Brooklyn" и "Fight Рог Your 
Right", и която също е предназначена за началото на ноември. И 
ако някой оцелее до Края на месеца, може да се подложи на 
хипноза с новия System of а Down, за да си спомни, че В първите 
дни на декември ще има и нов INXS, макар и с нов Вокал. 


И шом се стигна дотам, ето Ви още храна за размисъл. 
Всъщност, техно. Немско. За който е пропуснал и за Който 


иска да повтори, или потрети (едва ли някому е омръзнал) - 
отново Sven Маш, отново благодарение на Metropolis. Датата 
е 3.12, а преди мястото на партито стана ясно мястото за 
продажба на билети — ticketstream.bg. 


модел Деница Димитрова 
Агенция Xground Models 
Фотограф Александър Коцев 
Грим Лора Славова 

Сесия Gamers’ Workshop 


СЪДЪРЖАНИЕ 


ПИСМА 


84 | НагамагеВ С .сот 


88 | Test of Time 


90 | Feature 


96| GW Best 


razy frog 
the pussycat dolis - don't cha 


activ - doar cu tine 
arash - temptation 


infernal - from paris to berlin ХІ 
mariah carey - we belong together 


daddy yankee - gasolina 
50 cent - just а lil bit XUT 
shakira & alejandro sanz - 
the black eyed peas - 


prae филм - бригада X 


elena рарагігои - ту bE опех 


a funk with my heart 


изпрати sms на номер 


2011 2012 


2022 2023 2024 2025 


2013 


2026 


обади се от 
стационарен 
телефон на 


0900 40 400 


мтел и глобул 


+ pz EIA, 


2015 2016 2017 2018 


2027 2028 2029 2030 2031 


true tones- кавъри на топ хитове 


моно 
2038 
2039 


cover на axel foly-crazy frog 
cover на eric prydz - call оп me 
cover Ha coldplay - speed of sound 
cover Ha eminem ass like that 
cover Ha daniel powter - bad day 
cover Ha daddy yankee-gazolina 
cover на akon-lonely 

cover Ha bon jovi-it's my life 

cover Ha britney-my prerogative 
cover Ha don't phunk with my heart 


2096 


cover на gwen stefany-rich girl 
cover Ha mariah carey-we belong together 


хит 


la turtura 2 


cover Ha chemical brother-galvanize 
cover Ha филм-брилянтин 
cover на elvis ргезіеу-затворнически рок 


cover на glory даупог-і will survive 


50 cent ft. olivia - с 
kati garbi - esena базы йе? 


alina&costi - ат doar necazuri ХИТ 


cover на irene саға-Ғате 


| видео клипове от 


изпрати 2 последователни sms с кода на 


играе голф, 
сваля мадами, 
кара хеликоптер 


при статуята на митинг, 
на свободата, пуска котва, 
поставя картина играе бейзбол 


спира такси, 
бива човек 


2032 2033 2034 2035. 


изпрати 2 последователни sms с кода на 
флиртувай на воля 


можеш да намериш 
в обсег от 20-30 
метра от теб човек, 
отговарящ на 
предварително 
зададен от теб 
профил. използвай 
ту2{Н тд в 
дискотеката, 
класната стая или 
навсякъде. 


ексклузивни игри от 14 


22 


поддърж 
модели: 


62301, 850 


изпрати 2 зтз с кода на играта 


Pink Panter (ТМ)- 
за феновете на 
розовата пантера 


оттъцението на прупкоченията на 
N MEAR туле 

Defender 
маниашкия 


клипа 


с резачка, 
поднася 
букет, в опит 
да отплава 


2036 | 


my2thing 


ани 


а-6260.6620, 
6630,6670,6680,” 
6681:6682:7610; 


9 


Тһе Роз! and the 
furious (ТМ) 
филмовият хит 


ФЕД: 
2ғ0кі0и5 


ивана - доза любов НОВО 
ивана - време за мъже Н 
ивана - ние сме номер едно НС 


телефонен ал бе 
секс в палова компания н 
бебешка истерия 


анелия - всичко води към теб ново 
емилия - за мен забрави хит 
камелия - ти ела 

преслава - завинаги твоя 

магда - нали ти казах х 

райна и константин - и това е любов 
емилия - целувай ме 

преслава - дяволско желание 


къде си ма парцал ХИТ 
аре ма кифло, вдигни го тоа телефон 


тенис мания 
-maria 
sharapova, 


мотокрос-изполдвай 
трикове. и премини 
„следващата писта 


белотна тетрадка 
за картоиграчи. 
Изчислява peyan 


ro 


2145 2152 1 


патка с патка такава 
ку**а миризлива вдигни си телефона 
разтърсващ оргазъм във влака 


много пъти съм се напивал 
какво ме гледеаш, като лайно 
в пудра захар 


АТ 


хит 


¥ - ۹ 
“2239 гі - еді» ңі в живота 
валя и dj jerry - мило мое 
ивана - доза любов ново 
емилия - за мене забрави ! 
анелия - всичко води към теб ново 


2229 
; HOBO moHo 2180 
поли 2181 


жүие 2182 


108O 
2183 
2238 2239 


навь 


2244 2245 2246 | 


7 2235 2236 


логическа 
еротика 


тетрис за 
жени 


еротичен 
пъзел 


2242. 
НАЗДРАВЕ 


کے 


2250 2254 
спаси 


принцесата 


А. 
№ 2251 2252 2253 


МЕСІ Ран. 


2258 

Е та 
=> 
2265 


2248 
_само за нокиа и 


кені = 


2259 


застреляй 
враговете 


открадни 
златото 


ЖР ВҮБІВІ 
2280 


неправилни 
глаголи 


без твоите очи 
Я DN E ی‎ ми даи 


ЛИ тет ШҰ 
229 


өш E 
Ayr E 
2298 
OSE o O Е 
ШЕШЕДЕН 
2306 230 2308 2309 


с за да провериш, дали можеш да поръчаш даден продукт за твоя дзт, зареди 


9 „А рез 2294 ` 
а рах т 
ие nyo Жа. PTY 
0 04 


мен 
2305 
да пор ти 


за wren и глобул с кода на продукта и индекса на 65М-а ти - Isms = 


2” 
арру “2 
отар" 


2310 


индекси на марки СЗМ -и 
Sony Ericsson 
Alcatel 
M Motorola 


как 


поръчка с sms? изпрати 0р на номер 2 


нюто. за абонати на мтел и глобул - 7,50 ле/ мин. без ддс амен 


МТелеком ООД 


елефон набери 0: 0 и след всеки поръчал 


пример за 
Sms поръца: ТО [8880] 


а. без ддс поръчка от. 


за контакти: info@folk.bg получава безплатен топ абонамент за 4 седимици. 


дравейте, добре дошли на честотата на месеч- 
ната ни поща, приятели. 
жен Е Както забелязвате, 8 този брой на нея 0 е omge- 

лена само 1 страничка. Причината... Всъщност причината никой не я знае, 
но от едно известно Време мейл сървъра ни отказва да работи. 
Използвам случая да се извиня на Всички, koumo са ни писали и чакат отго- 
Вор, но не го получават. Единствено няколко писма от първата декада на 
месеца успяха да пробият - повечето разбира се Във Връзка с Babe Wars. 
На част от останалите — отправящи дребни Въпроси, изказващи мнения, 
Критики, похвали - съм отговорил. И пъп, 8 Крайна сметка останаха само 
2 писма, koumo да бъдат публикувани тук. Поради тази причина 8 този 
брой няма да има „Писмо на броя". 
Искам да успокоя Всички гласували за Класацията, чиито мейли още не сме 
получили = ще зачетем Всеки от тях и ще го ВКлючим В по-наплапъш- 
ната надпревара - веднага щом отстраним странния... хм, плехнически 
проблем. 


Нот: Jivko Antonov 
Subject: Протосманчо :) за Фрийманчо 


Здрасти Фрийманчо. 

Как си, бе братле? Естествено, че чета още Уъркшопа... ga- 
бол да 20 Вземе - наистина станаха 7 години... през Които 
не съм спрял да чета GW. Не сым и подозирал, че мога maka 
да се „привържа” kom едно списание, но е факт. Лошото е, че 
шмам толкова много работа - Все пак съм Вече на 22 (малеее 
удъртях) - и доста често се случва да си kyna списанието, 
но ga го прочета след месец или още по-лошо - два. И maka 
ми се трупат 2-3 списания непрочетени, но Винаги намирам 
Време... по-добре Късно, отколкото никога. Важното е, че не 
пропускам брой... даже си мисля, че съм се превърнал В нещо 
Като колекционер на Уъркшопа. Защото много рядко ми oc- 
тава свободно Време да играя игрички, но дори и да спра един 
ден завинаги да играя, пак ще си Купувам списанието. Защо- 
то го чувствам толкова близко, че сякаш е част от самия 
мен... Като малко братче... 

За тези 7 години научих много повече неща от страниците 
на списанието, а не само Как да цъкам на игрички. И Ви благо- 
даря от сърце затова. Дори, Когато бях студент 6 Германия, 
получавах списанието по пощата - просто защото след nop- 
Вите 2 месеца усетих Вашата липса и само се дразнех като 
четях Във форума, Колко по-добър бил Всеки следващ брой и 
какво пропускам. 

За мен сте, и ще си останете завинаги, много повече от 
„цветна хартия с надписи и 2 диска”. Бих Казал, че благода- 
рение на Вас обогатих езика си (литературни Книги нямам 
Време да чета, но Въпреки това 8 средното училище Винаги 
имах 6 по литература), че Вие ме променихте, променихте 
начина ми на изразяване. Станах доста многословен... и „уце- 
ля ли шлюза отпушващ потока, мисълта ми се лее Като буй- 
на река”... :) (cemu ли се Фрийманчо). 

От доста Време се Каня да напиша едно подобно писмо, но 
пустого му Време все не стига. Просто за първи път от 4 
години насам, август и септември ми бяха наполно свободни 
и имах Възможността да изиграя над 5 игри и да бъда малко 
по-компетентен, когато Ви Критикубам :). 

А то теми за Критика Винаги има, радостното е, че са малко 
Все пак. Като изключим дребните грешчици, Като дублиране 


|١ о Еи 


на Колонцифри и Карета с оценката (Виж статията за NIBIRU- 
плюсовете и минусите,останали om сетлерсите от предния 
брой) - Което обаче май си е Ваша запазена марка :), и Което 
мен не ме дразни (май сым свикнал с max)... от това, което 
съм изиграл попаднах само на 2 грешки, koumo ме наведоха на 
мисълта, че авторите не са играли достатъчно задълбочено 
зачислената им игра. Едната е ЗМАТ 4, Кодето е написано, 
че има 16 нива, а В сингълплеър те са 13! И по-основната 
- за Brothers In Arms - кодето, доколкото се сещам, пишеше, 
че не мога да давам заповеди на отряда ми, Когато съм зад 
Картечницата на някой танк или okon. Е, явно аз можех да го 
правя, пък може и да съм шмал някоя пачната Версия. :) Абе 
дребни Кахыри... пуй да ми е на мен проблема :) 

Иначе списанието много ми харесва и пътя, по който сте 
поели за мен е много правилен. Трябва да бъдете Комерсиални, 
за да оцелеете, просто нямате избор и се надявам голяма 
част от читателите да го разберат,а не постоянно да ви 
критикуват затова. От личен onum го Казвам, дълга е исто- 
риягпа за това, Което аз съм преживял, но поне го осъзнах. 
Фриймане, според мен трябва да се спре разделът GW BEST. 
Просто мен ме дразни факта Като ми припомняте какво сте 
били, да ми напомняте това, Ком което аз се привързах ca- 
kawu сте одушевен предмет и каквото няма да бъдете никога 
повече. Недей да чоплиш повече 6 тази рана, моля те. И да не 
ни го припомняш, ние старите фенове, Винаги ще се сещаме, 
защото кръвта Вода не става, а кръвта "на Уьркшопа” ще 
тече Вечно В геймърската ми душа. 

Дано един ден имам Възможността да дойда 8 редакцията и 
да се запозная с Фрийман и Компания. 


П.л. Фрибмане това, което забрави е, че 8 броя с Хитмана 
(9) ми липсваха страниците от 77 go 87 и mu май щеше да 
ми ги пращаш сканирани на мейла (даже тема Във форума бях 
писал, на която ми отговори). 

И дявол да го вземе, Крайно Време е да пускате списанието 
с 10М0. 

Поздрави на Всички тролчета В работилничката... :) 


22, а... бре, Как си минава времето! 

А уж то променяло Всичко. Лекувало Всичко, не знам Кво си. 
Бла-бла. Да, ама, ей на, Кат me гледам тебе, явно мозъчна 
недостатъчност не лекува. Ама то е щото, нали знаеш - на 
Високо акъл не Вирее бе, казвал съм ти го Вече. 
Буахахахахаха! Хе-хе-хе... евеех, споКо бе, човек. Пробвам ти 
рефлексите само - Като 8 доброто старо Време, помниш 
Кво хубу беше. 

А бе – тва сериозно ти го Казвам - Вече няма Кой да mu скочи 
Като хората. Да те напсува едно хубаво, maka — от сърце. Да 
те стопли, дет се Вика ~ да ти разпали Кръвчицата, Живец да 
усетиш. Нема братко! Всички некви интелектуално го дават. 
Некво снобарско такова. Студено, надменно. Ега ти пичо8е- 
те, то на такива не можеш да им се Вържеш като хората. 
Бе... мани, Както и да е, не ми се говори Вече. Т8а новото 
поколение за чеп за зеле не става. 

Той, да Видим ся КВи ги дробиш. Добре си си поживял май 
- Германия и т.н. Браво. Отварям Въпросната статия за 
Brothers іп Arms. Гледам КВо пише: „От Време на Време ще 
можеш да заставаш и зад някоя неподвижна картечница и зад 
Картечницата на танка (през това Време обаче не можеш да 
даваш заповеди на своите)” 

Кво в искал да kake автора? По Всичко личи, че е нямал 
предвид, че като застанеш зад картечницата не можеш да 
отдабаш заповеди. Имал е предвид, че като хванеш с ръце 
Картечницата, за да стреляш по лошите - тогава не можеш 
да даваш заповеди. А, ако не се льжа - щот аз също я играх 
играта - баш тъй си беше. 


LUORKSHOPEGAMES.BE 


Шо се отнася go GW Best - засега Все още cmamame, че uge- 
ята е добра и си струва. В Крайна сметка смятам, че за 
новите ни фенове ще е добре да имат представа откъде 
идваме, Какви сме били, на какви традиции е носител списа- 
нието, Какво сме придобили и Какво изгубили през Времето. 
Една такава равносметка е полезна и за нас самите. Ето 
защо смятам, поне за още известно Време, тази рубрика да 
продължи да соществува. А дали съм прав, Времето - това 
същото, дето уж променяло Всичко, дето лекувало Всичко, но 
Като погледна себе си не и мозъчна недостатъчност — то 
ще покаже... 


Нот: уауог dimitrov 
Subject: бате Ва0е555555555 :) 


Здравейте, 

Няма да започна с monomo “тва ми е първото писмо“ или “ 
мноу сте добри, Копеуетаааа “ (май го направих де - напо- 
следък не ми се получават нещо шегите...). Така... направих 
се на глупак, сега е Време да Ви Кажа защо Ви пиша. Има 
няколко причини: 

1. Печели ми се видеокарта и мисля да Ви пиша за Маг of the 
Game Babes. Аз лично гласувам за... (censored)... 

2. Искам да Кажа нещо и за писмото на броя от последния 
пот - Крайно Време е да спрем с глупостите за развраща- 
Ването на младото поколение. Тва Вече взе да се изпърква. 
Никой не ни е ВиноВен, че младите са сбъркани, тва си е 
само наша (на тези, koumo ги възпитават де J) Вина. Щом 
оставяте децата си да бъдат ВъзпитаВани от списания, 
било то и добри Като GW, няма смисъл да очаквате нещо 
добро да излезе от max. От друга страна, хлапетата не са 
тполкоВа глупави. Не мислете, че по-малък значи непоправим 
наивник. Аз лично, като отида на Купон и се насвяткам, не 
си мисля “Ецици ский ся как съм са накопал кат Снейка“, Пи- 
яни хлапета е имало преди, ще има и занапред. Тожно, но 
истина... (а може би u He- зависи от гледната точка J) 

3. Сега, Като Всеки истински българин, ще се изкажа по 
тема, по която не сом компетентен. Става дума за xo- 
рата, koumo се оплакват от “новия” Gamers’ Workshop. Аз 
лично не съм “стар фен”, не чета и списанието от много 
Време, ама ми писна от тях. Поздравявам Freeman за леко 
Компромисното решение да започне рубриката GW Best. Съ- 
Жалявам, че не сым чел cmamuume на Whisper и на другите. 
Сигурно сом пропуснал Велики неща, Които се надявам да 
наваксам чрез гореспоменатата рубрика, но май е Време 
да спрете да живеете В миналото и да пъгувате по изгу- 
бената си младост J. На мен “новите” автори ми харесват. 
Вярно е, че имат да се учат, ама никой не се е родил научен, 
нали. Вече споменах един от най-добрите 8 момента 8 Бъл- 
гария (за тези koumo се чудят - да това е Snake ). Freeman 
сие Класика В жанра J, а (ма)дамата, Която 8 два броя дръ- 
зна да се противопостави 88 Версуса на Snake наистина 
заслужава уважение. С това не се подмазвам, а изразявам 
лично мнение. 

Това беше от мен и мисля, че като за порви пот се справих 
J. Извинявам се на Freeman, че беше принуден да чете негра- 
мотните ми писания - и аз самия не знам Как ме пуснаха 8 
12 Клас J. Поздрави на Всички J 


Darth_Jery 


Те тва е, чу се тежката дума на бодрата смяна. Аз, макар 
да продължавам да твърдя, че пия новите за чеп за зеле не 
стават, просто ще си замълча, защото нищо, Което да си 
заслужава, не мога да добавя 


Quake 4 и бисокият 
Клас Видеокарти 


а 18 октомври излезе 
дългоочакваното про- 
дължение на играта 


Quake, базирано на графичния 
енджин на Doom 3. Естест- 
Вено, графиката изглежда 
Впечатляващо, но тоба е no- 
стигнато с цената на доста 
сериозни изисКВания Към мощ- 
ността на компютъра и осо- 
бено Към Видеокартата. 

Естествено, можете да иг- 
paeme дори на по-слаб Компю- 
тър с нисък Клас Видеокарта, 
но тогава ще пропуснете Въз- 
можността да се насладите 
на графиката. При слаба сис- 
тема ще се наложи да изклю- 
чите Всички Визуални “благин- 
ки”, да намалите нивото на 


детайлите и естествено pe- 
золюцията. А никой не обича 
компромисите, нали? Оказва 
се, че дори при най-новите и 
бързи Видео контролери В ком- 
бинация с мощна компютърна 
Конфигурация играта също не 
ВърВи толкова добре, Колкото 
би им се искало на някои 3a- 
палени геймъри, инвестирали 
Всичките си спестявания от 
закуски ВъВ Видео Ферарита. 
Колко точно неоптимизирано 
е заглаВието, излязло изпод 
ръчиците на Raven Software, 
се опитахме да проверим за 
Вас, палейки и без това съби- 
ращите прах мощни ускори- 
тели В офиса. И ето какво се 
получи... 


Тестова конфигурация 
Дъно: ATI Crossfire 
Процесор: Athlon 64 3200+ 


Памет: 2x512 и 4х512МВ 
004400 Kingston 
ТВърд диск: 80GB Hitachi 
Deskstar 180ОХР 
Видеокарта: Надеоп Х85ОХТ, 


Radeon X850 Crossfire Edition, 
MSI мх7воост, MSI мх7воостх 
Монитор: 21” Hitachi CM815 
Plus 

Захранване: 500W Zippy 


Тестбане В Quake 4 

За да определим Какво е npeg- 
стаВянето на различните Ви- 
деокарти, се наложи да запи- 
шем Кратко демо, тый Като 


стандартно В инсталацията 
на Quake 4 не е Включено та- 
кова. Ако искате да тествате 
представянето на Вашия Ком- 
пютър, можете да изтеглите 
демо файла, използван 8 тези 
тестове от http://hwspirit. 
сотЛопетв/. Архивът е около 
5ОМВ, Като 6 него са Включени 
инструкции за инсталиране и 
пускане. 


АП или Nvidia Видеокарта 

Този спор никога не престава 
да бъде актуален сред потре- 
бителите и с излизането на 
Quake 4 привържениците на 
Nvidia имат още един пример 
за превъзходството на сВоя 


по АА 


Quake 4, HWS дето, 1280x1024, high detail 


2x AA 


4x AA 


6x AA 


6x AAT 


Ш А77 Х850ХТ № ATI Crossfire (dual Х850Х75) 


no AA 
2x AA 
ААА 
6х АА 


6х ААТ 


ШІ 477 Х850ХТ Ш ATI Crossfire (dual Х850Х75) 


Quake 4, HWS дето, 1600x1200, high detail 
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графичен идол. Топ Класа Ви- 
деокарти В лицето на 7800СТ/ 
GTX моделите се оказва зна- 
чително по-бърз при Quake 4 
спрямо резултатите, показа- 
ни от X850XT, че дори и при 
използването на двете ma- 
кива В Crossfire Конфигурация. 
ПредстаВянето на новата се- 
рия Видеоконтролери на АП - 
Х1х00 и по-специално топ MO- 
делите Х1800ХІ/ХТ Вероятно 
ще се Конкурират по-успешно 
със седмата серия на Nvidia, 
но те Bce още не са достъпни 
у нас. 

По-доброто представяне на 
7800-серията Видеокарти оба- 
че не означава, че трябва не- 
изменно да си Купите такава 
(освен ако нямате проблеми с 
пристрастяването Конкрет- 
но Към тази игра), Все пак 
различните Видове тестове 
могат да дадат доволно раз- 
лични резултати, така че съ- 
Ветваме при избора на скъпа 
Видеокарта от Висок Клас да 
не се Водите от изводите, по- 
лучени само от една игра! 


АТ! Crossfire 

Технологията на Канадците от 
АП, базираща се на използване 
на аве Видеокарти за увелича- 
Ване 3D производителността 
Вече е достъпна на пазара, 
макар и Все още Видеокарти- 
те и дънните платки, koumo я 
поддържат, да са трудно от- 
криваеми. Първите ни отзиви 
от тестовете на Crossfire 
бяха по-скоро негативни зара- 
ди доста сериозните недоста- 
тъци, с koumo се сблъскахме. 
Както В началото ЗП техноло- 
гията не беше особено добре 
реализирана, maka и първото 
поколение Crossfire Видеокарти 
на АП не е особено успешно, 
макар да има и своите без- 
спорни положителни Качества. 
Междувременно SLI Вече при- 
състВа на пазара от повече 
от половин година и за това 
Време от Nvidia успяха да из- 
чистят доста от проблемите 
и да подобрят значително из- 
ползването на технологията, 
Като най-бече я направиха по- 
лесна за ползване. 


Crossfire дънните платки се 
оказаха наистина добри ре- 
шения, особено за ентусиас- 
mume, koumo обичат по-се- 
риозните Възможности за 
овърклок. В тоба отношение 
от АП са се постарали много, 
предоставяйки Възможност 
за подаване на значително 
по-Високи от стандартните 
напрежения Към отделните 
компоненти. Настройките 
за оптимално бързодействие 
също са доста сериозни, 
единстВено имаме малко за- 
бележки по отношение на 
дизайна и изпълнението на 
референтната платка. В по- 
Вечето финални продукти, 
пуснати от партньорите на 
АТІ, тези проблеми обаче са 
Коригирани. Интересно е, че 
когато използвате само една 
Видеокарта, на дъното е не- 
обходимо да постаВите спе- 
циална терминираша платка 
ВъВ Втория х16 РС! Ехргезз 
слот, за да може Видеокарта- 
та да използва Всичките 16 
“линии” на PCI-E шината, а 
не само 8 от тях. 


Видеокартите обаче ни раз- 
очароваха значително - kak- 
то знаете, от АТ! използват 
специален чип “compositing 
engine” на Crossfire Edition 
kapmama, Който събира из- 
ображението от дВете Ви- 
деокарти. Връзката между 
двете Видеокарти > става 
посредством DVI портове- 
те, което Води и до първото 
сериозно ограничение. Тъп 
като скоростта на транс- 
фер по ОМ интерфейса е 
ограничена при Х800/Х850 
серията, Вие не можете да 
използвате резолюция над 
1600х1200 8 Crossfire режим 
(когато д8ете Карти рабо- 
mam заедно). При използва- 
не на само една Карта този 
проблем отпада и можете 
да ползвате и по-Високите 
резолюции, стига монито- 
рът Ви да го поддържа. Дру- 
гият проблем е, че при мак- 
сималната резолюция сте 
ограничени до честота на 
опресняване от максимум 60 
Hz. Това не е толкова тежко, 
ако използвате ТЕТ | СО mo- 


Quake 4, HWS дето, 1280х1024, high detail 


В MSI МХ780067 Ш MSI МХ78006ТХ 


Quake 4, HWS demo, 1600x1200, high detail 


В MSI МХ280067 W MSI NX7800GTX 


нитор, но Както знаем, у нас 
Все още СНТ мониторите са 
доста по-разпространени, а 
60 херца честота на опрес- 
няВане при такъв екран е 
направо ад за очите. Като 
допълнение се оказа, че 
Crossfire дори не е съвмес- 
тима с някои СВТ монитори, 
или с други думи можете да 
се наслаждавате на черен 
екран, ако Вашият монитор 
е от max. Проблемните ек- 
рани обикновено са по-ста- 
рите от 2-3 години модели и 
тези, поддържащи по-Висока 
резолюция (например 21” или 
по-големи модели). 

Като цяло, Въпреки нелошия 
прираст 8 производителнос- 
тта при използване на две 
Видеокарти, първото noko- 
ление Crossfire Edition Карти 
на АП не е никак подходя- 


шо решение. До месец-два 
на пазара би трябвало да е 
достъпно Второто поКоле- 
ние Видео контролери - близ- 
наци, koumo са на базата на 
Х1х00 серията и те би тряб- 
Вало да се справят с избро- 
ените от нас недостатъци, 
осВен че ще осигуряват по- 
добро представяне. 


Резултатите В Quake 4 

Разликата между 7800СТХ 
и Х850ХТ достига до близо 
аба пъти по-голяма 8 пол- 
за на първата, при тоба тя 
се запазва В доста близки 
граници при различните ре- 
золюции и режими на фил- 
трация на изображението. 
При Включване на Втората 
Radeon X850 Видеокарта 
Виждаме, че резултатите 


: АМ09 Athlon® ЕРІН 
МВоага: JETWAY N2VIEW 
- Memory: 512 МВ DDR И 
HDD: 80.068 SATA 
00: DVD +- RW, DVD-ROM 
Video: video оп board, AGP 8х 


Гаранция: 3 години 


ШУ 512K) 


Case: FEEL307 Middi Tw Case with PSU 300GTF PFC, СЕ, TUEV 
Other: TwinMOS Card Reader/Writer 7 in 1 USB2.0 


: оп board 
TV tuner: Leadtek TV2000XP Exp TV(PAL/SECAM)&FM PCI Card 


738 лв. 


на края на бул. "Гоце Делчев" /срещу Южен парк/ 
тел.: 02/958 68 04, 02/958 65 48, e-mail: shop@risk.bg 
й-добрият за компютри 8 София 


Конфигурациите са с 3 години гаранция 
Посочените цени са без включен 20% ДДС. 


София 


wwuw.risk.bg 


Пловдив 032/621 038, 621 055, 
Монтана 096/300 724, 300 724, 


от Crossfire Конфигурацията 
почти се изравняват с тези 
на 7800аТ > Видеокартата. 
Това обаче се постига с u3- 
разходВането на близо два 
пъти повече пари за двете 
АП Видеокарти, отколкото 
за една 7800С1. 

Едно от интересните пре- 
димства на Crossfire е, че 
можете да пуснете до 14х 
АпйАпазта, при Което Ha- 
личието на ръбоВе по изо- 
бражението остава В исто- 
рията. За съжаление обаче 
това е доста тежък режим 
и дори при 1024x768 резолю- 
ция едвам се постигат oko- 
ло 30 Кадъра В секунда сред- 
на скорост, Което не е дос- 
татъчно за нормална игра. 
Направи ни > Впечатление, 
че няма особен прираст В 
производителността при 


инсталиране на 2 гагабап- 
та оперативна памет 8 
тестовата система (ре- 
зултатите В таблиците 
са при използване на 1 СВ). 
Единствено при превключ- 
Ване от Най quality на Ultra 


quality режим има полза опт 


2 гигабайта памет. Това е 
така, тъй Като този режим 
е предвиден за използване 
при Видеокарти, разпола- 
гащи с 512 МВ Видеопамет 
(такива Все още са рядкост 
на пазара). При пускане на 
система с 256-мегабайто- 
Ва Видеокарта и 1 гигабайт 
системна памет се получа- 
Ва недостиг на ресурси и се 
използва активно твВърдият 
диск Като Виртуална памет, 
а при това положение ec- 
тестВено спада и произво- 
дителността. 


Да изследваме света заедно 
Risk Greenline) 1 компютър 


Двойна оферта на 
единична цена 


TKK? DUNDE 


© Risk Profiline РАНТ 550 3.40 GHz М1606В 


CPU: Intel® Pentium® 4 Processor 550 with НТ Technology - 
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два ли някой се учудва защо точно 

Quake прекрачва прага на съдилище- 
то този месец. Да, шменно защото това в месецът, 
В който бащите на FPS Жанра id Software се сдобиха с 
четвъртата част на безспорно един от най-популярни- 
те франчайзи В игралния свят. Quake е една простичка и 
лесно запомняща се дума, която набързо показа наглед- 
но на незапознатите с английския език какво се крие зад 
значението ü. Как ли? Тя просто разтърси из основи u2- 
ралния свят. Играта до такава степен раздвижи жанра 
си, аи индустрията като цяло с нововъведенията, kou- 
то предостави, че мястото никога няма да бъде доста- 
тъчно за един полен разбор на най-значимите 0 части. 
И Все пак, първият Quake остави толкова дълбоки следи 
8 историята главно заради революцията 8 три основни 
аспекта, на Кошто ще се спрем по-подробно. 


В Класацията за най-безмислено начално оръжие 
бластера от Quake 2 е едноличен лидер. 


С две думи - спираща дъха. С малко повече - енджин, 
Който за порви пот предложи пълно и безапелационно 30 
реноериране Както на модели, maka и на околна среда. 
Вече никой не смееше да се Върне Ком “тапетите” (както 
Всички наричаха двуизмерните обекти тогава), присъщи 
на Wolfenstein 30, Doom, че дори и опитите за имитация 
на 30 модели при Duke Nukem 30. Това промени из основи 
пътищата, по koumo noe жанрот оттук насетне, като 
Вече спокойно се говореше за два периода – преди и след 
Quake. В добавка дойдоха зрелищните particle ефекти, 
физиката на гранатите и свободата на движение, Коя- 
то буквално извади ЕР5-ите от познатите ни дотогава 
плоскости и ограничения, и целият микс от Визия и ен- 
джин предизвикаха бурни Възгласи и ококорени погледи. 


Най-известното ниво 8 света - Тһе Edge. 
90% от мрежовите Касапници се пробвеждаха тук! 


Преобладава мнението, че Quake поредицата е поч- 
ти изцяло ориентирана Ком мрежовата игра, Като 
сингълът присъства само за разнообразие и стиму- 
лиране на продажбите. Доколко това Важи за оста- 
налите части от поредицата не му е тук мястото 
да се търси отговор, но първата част определено не 
залагаше само на мултито. Quake 1 притежабаше, 
че и още притежава, дяволски добър сингъл, В Който 
фокусът падаше не толкова Върху събитията, исто- 
рията и премеждията на иначе безличния главен ге- 
рой, колкото Върху екшъна и атмосферата. СВетът 
В Който бе ситуирана играта, бе мрачен и Комбини- 
раше по изключителен начин готика със сайбър-пънк, 
а двадесет и осемте нива притежаваха левъл дизайн, 


който и до днес е достоен да служи за пример на Всеки 
арт отдел. А Когато човек, дори неприбикнал Ком ин- 
дъстриъл звученето, чуе какво е сътворил Трент Рез- 
нор (фронтменът на Nine Inch Nails) под формата на 
убийстбения саундтрак, Вече е обсебен тотално от 
соло играта. Черешката тук е името на още младия 
тогава Америкон Макожий, Който дейно е участвал В 
направата на Всеки един компонент от геймплея. Аз 
лично нямам Какво да добавя... 


Неслучайно тоба е най-обемистият абзац. Дори на 
фона на споменатите Вече революции, Които ни пред- 
ложиха от ІР, впицентърът на масовия, трус създаден 
от Quake 1 и усетен ВъВ ВсяКа една точка по земното 
кълбо през 1996-та година бе именно нейно Височество 
мрежовата игра. Да, може би за първи път думата 
deathmatch се дочу при роот и Duke Nukem 30, но goka- 
то това бе просто една geek идея на разработчиците, 
то при първия Quake тя се отърси от оковите на ло- 
Калните мрежи и комшийските събирания и на бърза 
ръка оформи лицето на днешните разбирания относно 
понятието “мултиплебър изживяване”. Три бяха ос- 
новните характеристики, превърнали този аспект на 
шграта 8 нейно основно богатство: баланс, динамика, 


You fragged Splash 
place with 7 


No comment! 


Гате ние He uckame да играме Quake 3 с теб! 


свобода. И до ден днешен, след толкова добри заглавия 
Като Unreal Tournament, Half-Life и Всичките им произ- 
Водни, мултито на първия Quake, а и на поредицата 
Като цяло, си остава най-бързият и брутален, създа- 
Ван някога. Това бе първата игра, В Която уменията 
u рефлексът на играча бяха извадени на преден план 
за сметка на фактори Като Късмет, доста присъщи 
на останалите мултиплебър ориентирани ҒР5-и. Ето 
защо именно Quake роди имена Като Fatality например, 
koumo пък от своя страна демонстрираха на общест- 
Веността, че В игрите определено има хляб и че индус- 
трията спокойно може да се гордее сос заглавия като 
тези на /D. Да си го kakem направо — Quake 1 роди npo- 
гейминга. Цял свят започна да следи изявите на своц- 
те любимци, организираха се международни турнири и 
събития Като Ошакесоп и така игрите се превърнаха 
8 спорт. Освен това, благодарение на прекрасно pe- 
ализираните нива и баланс на оръжията, играта и 00 
ден днешен се играе масово благодарение най-вече на 
интернет, който при излизането на играта още не бе 
толкова популярен, поне по нашите географски ширини. 
Играта Все още, Вече 9 години след появата си, бива 
ъпдейтвана и подобрявана, ежемесечно се раждат нови 
карти и модове. Има дори Версии с подобрена графика, 
преработки на оригинала с Quake З енажина, Като този 
интерес Ком заглавието сам говори за неговото Ка- 
чество и способност да победи Времето. 


За наше съжаление, отново разглежданата игра ga- 
mupa още преди първи брой на Списанието, Което обаче 
само доказва, че Класиката понякога предхожда Класици- 
те. Каквото и да се Каже за играта, ще е малко, просто 
по онова Време се пишеше гейм история пред очите ни. 
Играта проправи път на толкова много заглавия, че ако 
се Впуснем В разсъждения за приноса на Quake поредица- 
та Ком игралния свят, ще изгори feature-om на колегата 
Дончев. Quake роди и В последствие доразви прогейминга. 
От свити геймъри-единаци, родните играчи започнаха да 
се събират по Клубовете, да обсъждат, да се интересу- 
Ват от световната игрална сцена, а по-Косно дори сами 
се появиха на нея. Това е, Което направи Quake с целия 
свят - разшири хоризонта и направи хората по-близки, 
технологиите - по-достъпни, а забавлението - масово 
явление. Сега, близо десет години след появата 0, игра- 
та Все още може да накара Всеки да трепне при първия 
му допир с пайдип-а, да предизвика Варварски Викове при 
убийство с добре преценена граната и да накара сърцето 
Ви да затупти двойно по-бързо, когато се приближавате 
Към мястото, Където трябва да направите поредния 
rocket jump. Quake е емоция, а емоцията трудно умира. 
Ако Все пак държите на цифрова оценка, по забележете 
Коя е най-споменаваната дума 8 текста - “Революция” и 
после проверете Каква е соответстВащата ü оценка. 


Приказка за 
мечти 


Кратка хроника на 
неосъществВените 
гейм-проекти 


от сантимента. От горчилка- 

та, останала след умъртве- 

ните надежди и тъгата. От 
спомена за Времето, Когато геймингът 
имаше по-човешкКо лице, беше повече Вдъх- 
новение, отколкото бизнес, а дизайнери и 
играчи споделяха едни с други мечтите и 
идеите си. 
Както и болката, Когато последните се 
сриваха под тежката длан на меркантилни 
съображения и сметки. Днес ще си погово- 
рим за някои чудесни, Великолепни игрални 
заглавия, на Кошто, уви, не бе даден шанс. 
А на нас - играчите - ни бе отречено npa- 
Gomo на окончателна присъда над тях. 
Заглавия, koumo някой осъди докато бяха 
още В утробата. Но макар и неродени, 
те заслужават нашата памет. Нашата 
почит. Затова сега те Каня, ела с мен 
читателю, нека се разходим из тихото, 
треВвясало лоно, Кодето В мир почиват He- 
осъществените гейм-проекти — предпаз- 
ливи и смирени, за да не смущаваме покоя 
на мъртвите. 


Т ози фийчър е изцяло провокиран 


TORN 


Несбъднатата Neverwinter 
Nights мечта на Black Isle 


“От една страна имахме изцяло екшън- 
ориентирани RPG-ma Като Diablo, а от 
друга - игри Като Torment — story-driven, 
хард-Кор ВРО. Тот трябваше да е нещо по 
средата. Забелязахме, че доста от игра- 
чите не си падат по управляване на цяла 
група персонажи (поне не 8 походово 6a- 
зираните ролеви игри). Това е разбираемо 
- по-лесно е да се фокусираш Върху един 
централен персонаж с няколко придружи- 
теля, Които свободно обикалят наоколо и 
се грижат общо Взето сами за себе си. 
Тогп трябваше да е екшън ориентирано 
заглавие, без да е безмозъчен Клик-фест 8 
Diablo стил”. 

Фъргъс Ъркхарт 

Екс-В/аск Isle Studios/Obsidian Entertainment 


Началото на 2001г. След изключително 
успешна поредица от заглавия, Включваща 


хитове Като Fallout, Baldur's Gate, Icewind 
Dale и особено феноменалния Planescape: 
Torment, Васк Isle Studios са на Върха на 
славата си. 

Всяка една от изброените игри се радва 
на Комерсиален успех, но порви измежду 
първите безспорно са D&D базираните. 
При Все че Fallout игрите също се прода- 
Ват добре, по това Време феновете Все 
още отдават предпочитанията си на go- 
брите стари фентъзи светове, населени 
с до болка познатите елфи, джуджета и 
магьосници. Компанията е на Кросто- 
път. Пред нея Все по-настойчиво стои 
огромният Въпрос: "А сега накоде?. За 
нещастие, точно В този Критичен мо- 
мент, собствениците на D&D — Hasbro, 
предоставят на Infogrames (по-Късно Atari) 
ексклузивен 15-годишен лиценз за създава- 
не на 080 базирани игри. 

В резултат, Black Isle се оказват 8 неза- 
Видно положение. Ясно е, че ще трябва да 
се откажат от идеята да създават игри 8 
световете на “Подземията и Драконите". 
Това е тежък удар за компанията. Black Isle 
са изправени пред труден избор. Да про- 
должат развитието на установения, но 
не особено добре продаващ се Fallout фран- 
чайз, или да създадат собствена фентъзи 
игрална Вселена от muna “меч и магия”. В 
Крайна сметка те се спират на Втория Ba- 
риант. Така се ражда проектът “TORN”. 


Нетрадиционната фентъзи игра 
Първоначалните намерения на cmyguomo са 
това да бъде една по-особена разработка по 
темата “класичесКо фентъзи RPG В средно- 
Вековна атмосфера”. За Колко “по-различна” 
игра става дума, можеш да съдиш от фа- 
Кта, че екипът, започнал работа по ТОВМ е 
сформиран от бивши членове на Рапезсаре: 
Torment muma. TORN щял да предлага nogo- 
бен Ha Torment story-driven геймплей, но с no- 
линейна история и акцент Върху екшъна. 
Битките щели да са по-начесто, по-дина- 
мични и - за разлика от Всички дотогаВаш- 
ни Black Isle заглавия - да се осъществяват 
8 рвално Време. Взето било решение да се 
скъса с “party” модела - играчът щял ga 
управлява само един персонаж (моделиран 
от нула или предварително създаден), а 8 
последствие Ком него да се присъединяват 
определен брой Компютърно управлявани 
спътници, Всеки от koumo със силно из- 
разена индивидуалност и движен от свои 
собствени мотиви и намерения. 

Ключов аспект от геймплея трябвало да 
боде Кооператибният мултиплейърен pe- 
Жим, Който да предложи Коренно различен 
от предходните заглавия (Icewind Dale и 
Baldur's Gate) mun мрежови битки. 


Технологично TORN гпрябвало да бъде ce- 
риозна стъпка напред. Бил лицензиран Lith 
Tech еножина на Monolith. Макар и напълно 
триизмерна, TORN щяла да се играе от 
изометрична перспектива. 


Традицията повелява! 

Въпреки че била замислена по-оригинално 
u Като стъпка Встрани от Класическите 
фентъзи ролеви игри, ТОВМ до голяма сте- 
пен щяла да следва установените Канони 
на жанра, за да се чувстват Все пак игра- 
чите 6 сравнително познати Води. Отчи- 
тайки липсата на D&D лиценза, Black Isle 
допускали, че твърде иновативните идеи и 
прекаленото прекрачване на рамките на ус- 
тановеното биха обрекли играта на неус- 
пех. Поради тази причина героите, расите 
и съществата В TORN щели да са познати- 
те до болка елфи, джуджета, троли, орки 
и гоблини – с присъщите им характерни 
черти: елфите - дълголетни, невъзможно 
Красиви и умели стрелци; джуджетата - 
изкусни Ковачи и неустрашими воини; ор- 
kume - грозни и брутално силни и т.н. 
Жеста на преклонение пред Комерса В/асК 
Isle Вознамерявали да компенсират с gon- 
бока и оригинална история, Която да от- 
крои TORN на фона на популярните фентъзи 
Клишета. Смятали да предложат различна 
от традиционната интерпретация за про- 
изхода на расите, както и свое собствено, 
уникално обяснение за Възникването на 
магията. В центъра на “Теория за Вселе- 
ната на TORN” щяло да стои свърхсъще- 
ството “Тре Architect’. Въпросният щял 
да е Ултимативният Създател на Цялата 
Вселена, 8 това число и на определен брой 
богоподобни същества! Според легендата, 
Веднъж създадени, те се разделили на три 
Враждуващи фракции, Всяка преследваща 
различна цел и изповядваща своя собст- 
Вена философия за света. Почитащите 
силите на Хаоса щели да се стремят да 
променят света. Боготворящите Реда 
щели да се борят да запазят Вселената 
каквато е. Третите (логично) трябвало да 
представят балансирана Визия по Въпроса. 
Някакви фентъзи Радикали, Консербатори 
и Либерали ще трябва да са били тия, ако 
питаш мен, но хайде да не издребняваме. 
Расите пък щели да бъдат дело на божест- 
Вените фракции - оръжия В тяхната Война. 
Същевременно намесшият се В разгара на 
конфликта Архитект щял да раздели двете 
най-крайни секти (Хаос и Ред) 6 ове различ- 
ни измерения, оставяйки света Във Baage- 
ние на балансираната фракция. Макар и В 
„изолаторите” обаче, Хаосът и Редът He- 
пряко щели да продължават борбата си за 
надмощие В света на ТОВМ, посредством 


агенти, избрани от редиците на почита- 
щите ги раси. 

Присъствието на магията се обяснявало 
със силите, Които дават божествата на 
своите агенти, Възможност да черпят 
енергия от други измерения, от същност- 
та на божествата на Хаоса и Pega и т.н. 
Развитието на сюжета щяло да бъде nog- 
чертано нелинейно - с множество обрати 
и моменти на морален избор. В процеса на 
разгръщането му главният персонаж след- 
Вало да премине през редица личностни 
трансформации, заставайки  последова- 
телно на страната и на Хаоса, и на Pega, и 
на Баланса (нещо да ти напомня за Амбър 
цикъла на Зелазни?) 


Специална система за специална игра 
След Като използването на 0&0 не било 
опция, екипът решил да използва ролевата 
система 5.РЕ.С.1.А.[. – Концепцията, раз- 
работена за Fallout. За незапознатите, съ- 
Кращението се разшифрова Като: Strength 
(Сила), Perception (Възприятие), Endurance 
(Устойчивост), Charisma (Чар), Intelligence 
(Интелигентност), Agility (Ловкост) и Luck 
(Космет) т.е. образувано в от първите 
букви на основните характеристики, Върху 
които е основана системата. 

Още с дебюта си Във Fallout, S.PE.C.I.A.L. 
си извоюва име на една от най-говкавите 
и либерални ролеви системи. Вместо да 
бъде обвързан с конкретен Клас, персона- 
Жът може да бъде развиван многостранно, 
Като едновременно трупа точки Върху on- 
ределено число базови характеристики, но 
8 същото Време развива и допълнителни 
скилове посредством придобиване на опре- 
делени “характерни черти” (traits) и “специ- 
ални умения” (perks). 

S.PE.C.I.A.L. разбира се, претърпяла тран- 
сформации В процеса на приспособяването 
0 Към фентъзи света на ТОВМ. Магиче- 
ските способности били интегрирани В 
системата за развитие на персонажа по- 
средством добавяне на spellcasting умения 
и характеристики. Включени били също 
maka два Класа скилове: бойни и несвър- 
зани с битките. Целта била стимулиране 
на играча да търси по-разнообразни, не 
непременно Включващи насилие начини за 
разрешаване ситуациите В играта. 

По принцип, В едно типично ВРО, герой от 
Клас “боец” се играе по определен начин, 
независимо от избраната раса. В ТОВМ 
обаче, намеренията били расата на персо- 
нажа да има Ключова роля В процеса на раз- 
Витието му, а също така и за начина, по 
Който се играе Всеки Клас. За целта доста 
от уменията били зависими от расата и 
обвързани с нея. 


Така например герой om Класическата 
Комбинация “ожудже-боец” щял да получи 
Възможност да развива специфични спе- 
циални скилове, koumo да му позволят да 
атакува и да се сражава с по няколко про- 
тивника наведнъж, но същевременно да 
увеличат неколкократно способностите 
му да поема поражение. Елфите-стрелци 
пък щяло да могат да развиват умения, 
побишабаши скоростта и прецизността 
им, благодарение на което да могат да 
избягват повечето атаки и същевремен- 
но да нанасят непрекоснати поредици от 
“critical strikes”. 


Пътят надолу 

Макар историята да акцентирала Върху 
главния персонаж, 8 процеса на игра Към 
него щели да се присъединяват разноо- 
бразни МРС-спътници, Като те можели 
да действат сравнително независимо, 
съобразно собствените си цели и мотиви. 
Предвиждало се Все пак играчът да има HA- 
Какъв контрол Върху действията им, за да 
пресече прекомерни своеволия. За съжале- 
ние точно този момент се оказал един от 
най-сериозните “препъни-камъни” за проек- 
та, а 8 последствие - с голяма заслуга 

за прекратяването му. 

В предния фийчър стана дума за проблеми- 
те, свързани с използването на third party 
енджин с цел да се спести Време за раз- 
работка на собствен такъв. Още тогава 
подчертах, че най-често това повече npe- 
чи, Вместо да помага на дивельпеърите. 

В случая с TORN, изборот на Lith Tech се 
оказва много погрешен ход. Приспосо- 
бяването на един енджин, приоритетно 
създаден с мисъл за ҒР5, Ком нуждите на 
една Комплексна и сложна ролева система, 
се оказало тежка задача. Изграждането на 
приемлив механизъм за патфайндинг, нави- 
гация и интеракция В изцяло триизмерния 
свят на играта се превърнало В истински 
Кошмар за разработчиците. Проблеми, Ко- 
ито се разрешавали изключително лесно В 
средата на един типичен 20 изометричен 
енджин, били много трудно отстраними 
8 изцяло триизмерна среда. По Време на 
разработката непрекъснато се налагало 
различни части на Lith Tech енджина да се 
ъпгрейдват и пренапусват така, че да nac- 
нат на нуждите на ТОВМ Концепцията. В 
Крайна сметка, целият процес се превър- 
нал В непрестанно наобягване на дизайне- 
рите със самите max. В момента, 8 Който 
енджинът бивал преработен за пореден 
път, се налагал нов ъпдейт на написания 
go момента Код Към новата Lith Tech Вер- 
сия, за да може играта да се Възползва от 
новите му опции. 


За нещастие постоянното “превключва- 
не” от Версия Към Версия, често оправяло 
едно, а разваляло 100 други неща. Това не- 
прекъснато Врощало дизайнерите до Кота 
нула, принуждавайки ги да търсят нови 
решения за доскоро работещи схеми. 
Въпреки че голяма част от създателите 
на Lith Tech работели с Васк Isle за от- 
страняване на Възникналите проблеми, 
разработката на Тогп непрестанно изо- 
ставала от графика. 

Станало ясно, че окончателното 3a- 
Вършване на играта В разчетения срок 
е невъзможно, а целият дивелъпинг про- 
цес щял да отнеме многократно повече 
Време от предвиденото. В Края на 2001 
проектът е прекратен и пратен 8 заб- 
Вение. 


Ерата след ТОВМ 

В крайна сметка играчите получиха с80- 
ята КРО игра, задвижена с прословутия 
Lith Tech, но В друга Вселена и от друго 
студио. През 2002г. New World Computing 
пускат на пазара Might and Magic ІХ 
— единодушно обявена от геймърите и 
Критиката за една от най-разочароващи- 
те игри, базирани на М&М франчайза. 
Същевременно, по-късно, през 20012. 
Interplay постигна споразумение с 
BioWare и Infogrames за съвместно u3- 
ползване на 0&0 лиценза за още поне 6 
години. За съжаление Black Isle така и не 
дожиВяха да Видят Края на пази спогодба 
- В Края на 2003г. те бяха погребани под 
отломките на сриналата се малко преди 
тоба Interplay, с Която те бяха твърде 
тясно финансово обвързани. Година преди 
това, след Куп финансови и Юридически 
перипетии, Bioware пуснаха на пазара по- 
редното си заглавие - Neverwinter Nights. 
Тя беше базирана на третата ревизия на 
D&D, предлагаща много по голяма свобо- 
да при развитието на традиционните 
класове персонажи, Включително и избор 
на разнообразни “специални умения” от 
типа “taints” и “perks”. Играта бе изцяло 
30, но правена с енджина Аигога — собст- 
Вена разработка на Bioware, специално 
създаден за целите на една типична ро- 
лева игра. В Neverwinter Nights играчът 
управляваше един основен персонаж, към 
Който В процеса на развитие на истори- 
ята се присъединяваха различни МРС-та 
— Всяко със силно изразена индивидуал- 
ност. Хехе! 

От момента на появата си на пазара 
до днес Neverwinter Nights франчайзот 
е локализиран на gecem езика, В над 40 
страни по света и е продал общо над 2 
милиона Копия. 


WarCraft Adventures: Lord 
of the Clans 


ТочКата на пречупбане за 
Blizzard 


“Смятам, че един om големите проблеми на 
WarCraft Adventures беше, че ние Всъщност 
създавахме традиционна адвенчьр игра 
- това, Което хората очакваха от една 
такава игра, от Жанра Като цяло. За съжа- 
ление, по време на развитието на проекта, 
представата за адвенчър игра - и нашата 
собствена, и тази на публиката - се проме- 
ни драстично. 

В момента, В Който стигнахме до реше- 
нието за прекратяването 0, причината за 
това беше, че ние просто погледнахме докъ- 
де сме стигнали и си Казахме: “Да, това би 
било чудесна игра, но преди три години" 

Bill Воррег 

Ekc-Blizzard Entertainment/Flagship Studios 


Средата на 90-me години на миналия Век. 
Blizzard Entertainment пускат последователно 
на пазара 08е “златни” заглавия: WarCraft | и 
WarCraft Il. С тоба окончателно си извоЮ- 
бат име на first class разработчик-перфек- 
ционист, на Компания-феномен В средите 
на гейминга. Основен отличителен белег на 
тези 086 игри е силната им история. След 
WarCraft 11 u особено след експанжъна: Beyond 
the Dark Portal, игралната Вселена придобива 
още по-голяма плътност, рисува картината 
на един богат и жив фентъзи свят, разказ- 
Вайки дългата и Криволичеща В много посоки 
приказка на две могъщи раси, ВКопчени Въ 
Вековен Конфликт с титанични пропорции. 
В WarCraft Вселената оживяват имената на 
десетки герои: Medivh, Lothar, Nerzhul, Рим... 
Зад Всяко едно от тях стои уникална исто- 
рия, уншкални събития, уникална амалгама 
от мотиви и емоции. 

От една страна, изобилният и одетайлен 
бекграунд е нещо невиждано 00 момен- 
та 8 RTS средите, благодарение на Което 
WarCraft игрите бързо се сдобиват с леген- 
дарен статус и Веднага след излизането си 
се превръщат В Класика. От друга страна 
обаче, цялата тази богата история просто 
плаче за дополнително развитие, за шанс 
да бъде разгърната В пълната си цялост, 
извън сравнително ограничените “разказни” 
средства на един типичен RTS. 

Именно по тази причина, Когато през 96 
Blizzard анонсират WarCraft Adventures проек- 
та, това не изненадва никого. На mosu eman 
той изглежда kamo следващата логична 
стъпка 8 развитието на Сагата за Орките 
и Хората и е посрещнат топло от огромна- 
та фенска маса, жадна за още WarCraft и не 
на последно място - за още адвенчър! 


Историята 

Действието 8 играта трябвало да обхВа- 
не собитията непосредствено след края на 
WarCraft Il: Beyond the Dark Portal. Играчът 
шял ga поеме ролята на 22-годишния орк 
на име Thrall, израснал сред хората и отгле- 
дан от Авав/аз Blackmoore - лейтенант от 
човешката армия, Който го намира Като 
съвсем малък. Thrall пораснал Като роб 8 
Крепостта-затвор Durnholde, Където бил 
обучаван за гладиатор. Васктооге Възпи- 
тал младия орк Като безстрашен Воин и 
умел Водач с надеждата, че един ден ще съ- 
умее да го използва В ролята на “троянски 
Кон”, Който да застане начело на Оркската 
Орда и да подчини Клановете на Властта 
на Хората. Историята щяла да прослеоя- 
Ва многобройните приключения на Thrall 
из континента Azeroth: бягството му от 
Durnholde и пътешествието му до лагера- 
затвор, където са задържани събратята 
му. По Време на Житейските си лутания, 
8 търсене на собствената си идентич- 
ност и истината за произхода си, Thrall 
трябвало да издири последния оркски 80- 
дач - Grom Hellscream, както и легендарния 
Frostwolf Клан. В Края на потешествието 
си той щял да узнае, че е син и наследник 
на Великия оркски герой Durotan – Водач на 
Frostwolves, убит подло от хората. 


Какво се обърка? 

Първоначално играта трябвало да се noa- 
Ви през зимата на 1997, но с напредване 
процеса на разработка станало ясно, че 
Края на 1998 е най-близката реалистична 
дата. Тромавото развитие на проекта се 
дължало основно на безпрецедентните за 
Blizzard проблеми В комуникацията, Които 
непрестанно Возниквали между щатска- 
та и руската част (Компанията Animation 
Мадіс) на екипа, работещ Върху играта. 
Езиковата бариера за съжаление се оказала 
много по-голям проблем от порвоначално 
предвиденото. 

В навечерието на ЕЗ98 6 Атланта, WarCraft 
Adventures: Lord of the Clans била почти за- 
Вършена. Върху проекта се работело уси- 
лено Вече повече от година - изработени 
били почти Всички пъзели, местности и 
опции 6 играта. Изцяло бил записан Войс 
актингът, а анимациите за играта били 


завършени на 95%. Въпреки това с Всеки 
изминал ден Blizzard ставали Все по-неу- 
Верени относно успеха на това заглавие. 
Студиото дори навло ъдвенчър-гуруто 
Steve Мегегку (А Mind Forever Voyaging, 
The Hitchhiker's Guide to the Galaxy) kamo 
консултант по дизайна. Неговата задача 
била да изглади пъзелите, да ги интегрира 
по-плътно с линията на разказа. Meretzky 
прекарва ове тежки седмици заедно с диве- 
^опинг тима, работейки по 14 часа на ден 
Върху играта. В резултат било решено 20- 
ляма част от нея да се пренапише, Което 
означавало допълнително забавяне на npo- 
ekma: много от анимациите и звуковият 
дублаж трябвало да се правят отново. 

Същевременно LucasArts Всеки момент 
щели да пуснат на пазара Monkey Island ІІІ 
- пряк Конкурент на Warcraft: Adventures. На 
ЕЗ'98 Lucas анонсират и следващия си npo- 
ект - бит Fandango - адвенчър, задвижен с 
революционен 30 енджин. Според. ВИ! Roper 
(продуцент), от този момент натаптык 
проектът на Blizzard започнал да изглежда 
направо архаичен. (Респект Към Ропър, но 
пичът явно е дрънкал Колкото да не заспи 
- рисуваната графика на играта беше Benu- 
Колепна - всичко изглеждаше фантастично, 
приказно, вълшебно. Смешно звучи подобно 
твърдение. Според мен Blizzard просто се 
уплашиха от Комерсиален провал. Което 
също буди Кисел смях, с оглед феноменал- 
ната популярност на Warcraft франчайза. 
Друг - малко вероятен - мотив, евенту- 
ално би могло да е нежеланието на Blizzard 
да пуснат заглавие, Която не е Върхово В 
техническо отношение, и по този начин да 
опетнят имиджа си на перфекционисти. 


Впрочем, с отказа си да завършват този 
проект, имиджьт им пострада повече 
- бел. ред) 

След близо година усилен труд, шумно раз- 
гласяване В пресата и гигантски интерес, 
проявен от страна на феновете, разра- 
ботката на WarCraft Adventures: Lord of 
те Clans е прекратена - буквално дни след 
Края на ЕЗ’98. Часове след обявяването на 
птожната новина, фенове пускат онлайн ne- 
тиция, 8 която настояват Blizzard да 8v- 
зобнови работата по проекта. На 22 май 
1998г., Компанията публикува на сайта 
си отговор, В Който любезно, но твърдо 
отказва да Възкреси WarCraft: Adventures, 
обяснявайки, че решението за прекратява- 
не не е провокирано от бизнес или mapke- 
тинг08и подбуди, а от “Вътрешно убежае- 
ние на създателите му”. 


Въпреки горецитирания анонс, много хора 
(Включително и авторът на материала) 
твърдят, че мотивите на Blizzard за това 
решение са много повече финансови, от- 


Колкото “лични”. За фанатичните фенове 
съдбата на Adventures беше знак, повратна 
точка В историята на “Златната komna- 
ния” — първата пукнатина В репутацията 
0 на безгрешна Компания-Юберпрофесиона- 
лист. Погребаното на прага на рождение- 
то си заглавие показа, непогрешимостта 
на Blizzard е само мит. “Bliz”, разбира се, се 
опитаха да намерят печелившо приложение 
на целия хвърлен труд и да Възвърнат поне 
част от вложените инвестиции. Наеха ав- 
тор, който да адаптира историята на u2- 


рата В роман. Авторът (чието име исто- 
рията пази В тайна) не успява да завърши 
поръчаната му Книга навреме. После да go- 
Върши започнатото е нает Christie Golden 
(работил по Star Trek новели). Продуктът 
на неговия труд (завършен само за 6 ceg- 
muuu) е публикуван под umemo WarCraft: 
Lord of the Clans и 8 последствие се пре- 
Връща В Канон за WarCraft фанатиците. 
След Краха на Adventures, Трга// Все пак oue- 
лява - той играв централна роля 8 WarCraft 
Ши World of WarCraft. 


Ultima Worlds Online: 
Origin 


“Не бяхме достигнали Все още 00 стадия 
на активно тестване, така че е доста 
трудно да се определи колко Време преди 
финализирането на проекта беше взето 
решението за прекратяване на работа- 
та по него. От старта на публичните 
тестове ни деляха около 6 месеца. По 
моя лична преценка разработката беше 
спряна около година, максимум 18 месе- 
ца преди завършването на играта” 


Starr Long 
Ekc-Origin зузетз/ Destination Games 


30 септември 19972. Ultima Online не 
е първата масова мултиплейър онлайн 
игра, но е първото заглавие от този 
род, което се радва на масова популяр- 
ност, превръщайки ММО жанра В ис- 
тинска мейнстрийм мания. Всъщност 


Ultima бързо се превръща 8 един много 
успешен гейм-проект. По Време на пика 
8 жизнения си цикъл (Юли 2003), тази 
онлайн услуга шма над 250 000 членове. 
Както добре знаем, В света на гейминга 
тоба означава само едно: задължително 
продължение. Почти Веднага след поява- 
та на оригиналната Версия на играта, 
Origin са реорганизирани (Бел. а8т.: По 
това време те Вече от 5 години са соб- 
ственост на концерна ҒА), така че да 
фокусират изцяло дейността си Върху 
разработката и поддържането на мул- 
типлейор света на Ultima. 

Малко преди това компанията обмисля 
разработката на няколко онлайн-игри 
извън Вселената на UO (Включително 
една твърде амбициозно збучаша идея 
за Wing Commander Online игра). Посте- 
пенно, под натиска на ЕА, Origin изоста- 
Gam тези планове и се съсредоточават 
само и единстВено Върху Ultima. 

През май 2000г. В рамките на ЕЗ Ком- 
панията обявява следващия си проект 
- продължение на супер-успешната им 
MMORPG игра. Работното наименова- 
ние на проекта е Ultima Worlds Online: 
Origin. 


Пре пуален П 

В ранните фази на проекта разработ- 
чиците Възнамерявали просто да съз- 
дадат една по-обширна и грандиозна 
Версия на Ultima Online. По това Време 
успехот на EverQuest u Азпеготв Call 
Вече е доказал по убедителен начин, че 
използването на 30 графика 8 онлайн 
ВР@ е не само Възможно, но и Желател- 


но, предвид растящите изисквания на 
играчите. Решено било продължението 
да ползва 3D енджин, Който да предста- 
Ви играта В Коренно различна светлина 
— с Визията и размаха на проекти Като 
Ultima ІХ: Ascension. 

Намеренията били социалният модел 
на Взаимоотношенията между играчи- 
те да е по-долбок и Комплексен, с Въз- 
можности за гъвкаво настройване на 
действията и емоциите на героште. 
Разработена била мощна моушън-Кепчър 
система, която да направи анимациите 
на персонажите по-реалистични. Специ- 
ално за работата по нея бил нает създа- 
телят на играчки и художник на комикси 
Todd McFarlane, на който се разчитало за 
проектирането на уникалните създания 
и герои В играта. 


Другата Ultima 

Още В ранните стадии на разработка 
новата игра започнала да се оформя 
Като заглавие с Визия и гейм-експири- 
ънс, Коренно различни от me3u на ориги- 
нала. Това не превожело екипа - Всички 
работещи по проекта били наясно, че ако 
сиКуолот споделя твърде много общи 
черти с Ultima Online, В Крайна сметка 
тоба можело да доведе до увеличаване 
на риска от “гейм-канибализъм” — т.е. 
Вариант, при Който продължението да 
“изяде” цялата потребителска база на 
първата част на играта. 

Заради това, а и поради факта, че Всич- 
Ки ММО-та по това Време се развивали 
на фона на средновековен фентъзи ge- 
Кор, дизайнерите решили още повече да 
задълбочат различията между Worlds и 
00. Те добавили Ком новата Вселена ре- 
дица научно-фантастични и сайбър-пънк 
влементи. 

Като цяло, действието щяло да се разви- 
Ва 8 Sosaria, но В алтернативен отрязък 
от Време, когато странен Катаклизъм е 
довел до своеобразна Индустриална pe- 
Волюция. Така, Вместо да представлява 
един хомогенен свят, UWO: Origin, щяла 
да се състои от три сериозно различа- 
Ващи се една от друга части. 

Едната от тези области щяла да напо- 
добява до голяма степен средновекоВ- 


ната фентъзи Вселена на Класическите 
Ultima игри. Другата - да притежава 
белези на свят от Праисторическите 
епохи. Третата пък щяла да смесва 
компоненти от футуристична пост- 
Викторианска ера на Киборги и Високи 
технологии. 

Всяка от трите области трябвало да 
има своя собствена доминантна Кул- 
тура. Нестихващите Конфликти между 
трите основни раси (Juka - Воини на 
Logos от “технологичната” земя, упра- 
Влявана от Blackthorn; Meer - магически 
адепти от антична Sosaria, и Humans 
— от Класическия свят Britannia) щели да 
играят съществена роля В развитието 
на историята и света на играта. 

По това Време основните критики Към 
съществуващите MMORPG заглавия се 
заключабали Във факта, че игралните 
светове В тях били твърде статични. 
Без значение Колко “по-геройски” дейст- 
Ва играчът, Вселената си остабала 
непроменена, не реагирала по никакъв 
начин на извършеното от него, не бе- 
лежела Видима еволюция В резултат на 
предприетото от героите. 

За част от играчите това, разбира се, 
нямало особено значение, но други изис- 
КВали от ММО игрите епични Куестобе, 
участие Във Важни, съществени за обли- 
Ка на игралния свят събития, променящи 
и оформящи го по определен начин. 

В опит да удовлетворят нуждите и на 
(бата типа играчи, работещите Върху 
UWO: Origin хвърлили доста усилия за 
разработка на солидна история за иг- 
рата, с динамично развиваща се фабула, 
която щяла да се разкрива през опреде- 
лени периоди игрално Време. 

Така, поне на теория, Всеки гейм-сървър 
щял да може да се развива и да еволюира 
8 различна посока, зависима от начина, 
по който са се стекли (насочени от u2- 
рачите) събитията В него. Евентуално, 
8 процеса на играта, щяло да се изясни, 
че В нея съществува подмолна, зла 
фракция, наречена The Malevolents. Нейни 
членове щели да могат да обсебват kalo- 
чови фигури 8 игралния свят (например 
някой от монарсите на съществуващи- 
те В играта култури) и да ги подтикват 
към Враждебни действия спрямо други- 
те фракции. 


ристики, сили 


Умения, ха 
Съществувала и още една причина, пора- 
ди която екипът искал да направи игра, 
различаваща се драстично от оригинал- 
ната Ultima Online. Авторите на продъл- 
жението смятали, че са 6 състояние да 


подобрят много от аспектите на Класи- 
ческия ЏО геймплей. За целта обаче било 
нужно да се ревизира изцяло игралната 
система. 

Вместо да демонстрират сила и мо- 
гощество само посредством чисто 
числовите си статистики, с трупане- 
то на експириънс героите щели да се 
сдобиват с нови умения и допълнителни 
специални атаки. 

Един неопитен (неразвит) боец напри- 
мер, щял да бъде ограничен В използВа- 
нето само на проста разсичаща атака, 
докато опитен Ветеран ще можел да 
изпълнява Внушителни, мощни U: Ком- 
плексни комбо-атаки. 

Играчите щели да персонализират геро- 
ите си посредством избор на различни 
умения. Идеята за системата за раз- 
Витие Включвала “дърво на уменията”, 
подобно на тоба В Diablo Il. При това 
системата на уменията щяла да е об- 
Вързана с развитието на историята. 
Когато например играчът научел, че 
Malevolents са отприщили зла некро- 
мантска магия над част от гейм-све- 
та, Която преврощала обитателите 
му В зловещи зомбита, скелети и Вам- 
nupu, щяло да му се предостави избор 
да изучи определени умения, Които да 
правят персонажа му по-ефективен В 
битката срещу немъртви създания. И 
тый Като се предполагало, че В играта 
ще съществува голяма свобода на u3- 
бора, В такава ситуация играчът cno- 
Койно можел да се спре на друг Вариант 
- да изучи птонкостите на некромант- 
ството и да подпомогне злото дело на 
Malevolents. 


Kpax 

В началото на 20012. работата no про- 
екта вървяла добре, а играта изглеждала 
повече от обещаващо. Изненадващо оба- 
че, през март същата година, Electronic 
Arts обявяват, че разработката на 
Ultima Worlds Online: Origin е прекрате- 
на. Официалното обяснение 6, че това 
се прави с цел пренасочване на поВече 
ресурси за поддръжката и развитието 
на оригиналната Ultima Online. Малко по- 
Късно пък ЕД заявяват, че са уволнили 
над 200 служители, Включително част 
от екипа на Origin Systems. 

Истината е, че ҒА са изплашени не на 
шега. Те смятат, че многообещаващо- 
то продолжение може да “изяде” изцяло 
хляба на UO услугата, чийто модел по 
това Време Все още е доста печеливш и 
не показва никакви признаци на изчерпва- 
не. По-късно, Водени от подобни моти- 


Ви, ЕА прекратяват и разработката на 
сингъл-плебър играта Ultima Х: Odyssey 
— решени на Всичко, само и само да не 
позволят дори бегъл намек за Вътрешна 
(комерсиална) Конкуренция В Ultima фран- 
чайза. Въпреки тези две скъпи жертви, 
развлекателният Гаргантюа не успява 
да избегне Краха на сКопоценната си 
Ultima Online. 

След излизането на експанжона Age 
of Shadows много Ultima Ветерани се 
оттеглят от играта, разочаровани 
от старите, изтъркани Концепции и 
идеи, 8 търсене на нещо ново и свежо 
на експлозивно разрастващия се по 
това Време MMORPG пазар. От Края 
на 2003г. до днес броя на UO потре- 
бителите постоянно намалява, Като 
понастоящем едва надхвърля 150 000 
(cnopeg_http://mmogchart.com/). 


Финал от автора 

Това е, читателю. Тъжната история на 
три игри, koumo можеха да бъдат Велики. 
Неповторими. Уникални. 

Замисли се, обаче - дали пок съдбата на 
техните по-традиционни събратя 8 HA- 
Кои отношения не е дори още по-лоша? 
Всички онези игри, koumo ежедневно mu- 
нават през месомелачката на Класиче- 
ския гейм-мейкинг, плозгат се надолу по 
лепкавите и задростени с маркетингова 
слуз дистрибутиВни магистрали и изли- 
зат като лигави, кухи слогани, напомпани 
единствено с рекламен хайп. Огромни 
разочарования, които си чакал с нетър- 
пение, а после бързаш да забравиш. Те, 
приятелю, са по-преходни и мимолетни 
дори от неродените игри. Тях няма Как 
да ги запомниш поне с факта, че не са 
Видели бял сВят. 

„МъртВите” игрални проекти обаче oc- 
тават В паметта - с това, Което са 
можели да бъдат. Неопетнени om no- 
зора на Калпава реализация и осакатени 
от маркетингови съображения - чисти, 
идеални, обгорнати от аурата на особе- 
на носталгичност и пиетет. И на едно 
- макар и неосъщестВено - Величие! В 
този смисъл, те са... Вечни. Всичко, koe- 
то прочете, беше моят скромен начин да 
изразя почитта си Ком тези погубени от 
безжалостни бизнес аргументи проекти. 
Моят поклон пред мечтите, принесени В 
Жертва на пазарната Възвръщаемост. 
Той обаче е израз и на плахата надеж- 
да, че... хм, знае ли човек - един ден, 
някой, някъде ще Възроди тези мечти 
за нова слава - почно по начина, по Кой- 
то UbiSoft Възкресиха Prince of Persia. 
Дано! 


Е родължавам рубриката по пое- 
тата от freeman Вече сюжет- 
на линия: стил, хумор, страст. Освен ако до Края 
не ми хрумне нещо друго. (разбирай “ше стане 
мазало начи”) 
Което ме подсеща... Пиша тези редове най-вече 
за себе си с някаква надежда те да допаднат и 
на вас. В случай, че не се получи химията между 
нас обаче, кажете ми го 8 прав текст на shraik@ 
mail.bg и обещавам повече да не ви тормозя. Ko- 
лекционирам цветущи изрази ;) 


Винаги съм бил на мнение, че стил/хумор/страст 
най-лесно можем да открием В отговорите на 
фенските ПИСМА. И понеже гледам да ми е лес- 
HO... i 


“E, Вече сме 99-та. Точността на издаване не е 
сред силните ни страни, но на това Вече се caa- 
га точка. Списанието Влиза В график и Вече няма 
отлагания и забавяния — готово или не - излиза 
и толкоз.” Е той freeman си е шегаджия от Край 
време, 8 случая още от декември 98-ма ;) 


“Някой ден може би ще измислим някаква награ- 
да за онези от Вас, Които покажат пълни Ком- 


пропиеш“ с ат 


Revenant e Ек 


плекти от списанията на GW с диск”. 

“Не знам за турнир no AOE, Ho Groove е такава 
мечка стръвница на тая игра, maka че ако биеш 
него, Все едно си бил целия свят.” 


“Абе не сме от най-непорочнштв, трябва да ти 
кажа. Вярно е, че нито НоВата (година), нито 
Вообще нещо успяхме да ‘прекараме’, щото ба- 
чкахме, ама Като се прибрахме прекарахме ста- 
рото или Каквото там имаше под ръка. 

Обаче пък има нещо, Което пък мен ме терзае: 
Да не си имал намерение да ни гръмнеш редак- 
цийката бе брато? С такова Впечатление оста- 
нах, мамка му и хич не съм очарован от подобна 
развръзка на “ФАН”-ската ни Връзка. Благодаря 
mu Все пак, че си размислил, иначе Как по дяволи- 
те щяхме да се “убортим у кинти и курви”. 


СТРАСТ 


“Безспорно ние сме там, Където бяхме и Когато 
започвахме - на Върха! 
Безспорно ‘Закърнели неврони не е проява на 
балкански Синдром"! 
Безспорно няма Кой да се доближи до стила ни 
на писане! 
Безспорно добре поработихме, за да си остане 
дистанцията ни пред останалите Все същата! 


ргеуіем 


action 


iNi 


пронззоритей Y разпростират: Bungie Software 
gama из изпизиие: Края на '99 


ували ли сте за | точници, Marathon е бил много по-добре 
Ч Myth? За редовни: | направен n с по-големи възможности от 


жаточите, за да про- 
четете цялата ста: 
тия. Не е така и за 
магическата думич: 
ка, която са измис- 


те читатели на | DOOM. Питайте всеки върл почитател на 
Gamers’ Workshop | Macintosh (ако успеете да изровите такъв 
това си звучи като | отнякъде). Познайте коя фирма е правила 
обида, но мисля че въпроса | това заглавие, Точно така. Името на Bungie 
е особено подходящ за na- | Software е било нарицателно за качество 
чадо на този предварителен | далеч преди появата на Myth. Затова. 
поглед на Опи. Защото Myth | имам всички основания да очаквам no- 
даде началото на жанра | редното интригуващо заглавие, което це 
триизмерни стратегии в | излезе към края на годината. 
реално време. Тази безкрай- | Както вече ви осведомихме в секцията. 
но иновативна за времето | "Новини", в Oni вие сте в ролята на елит- 
идея, направи | на бойна единица от ТСТЕ (Technology Сотвоу 
Bungie любима | Crimes Task Force), наречена Копоко. 
фирма на много | Младата азиатка ще се наложи да се из- 
почитатели на | прави сама срещу престъпна организа» 


лили Bungie 


РС. Мисля че | ция, която е пуснала пипалата си из нез- Software - full- 
няма Ane мнения | наен азиатски град, Целта ви ще бъде Aa conatact 
по въпроса дали | размажете про- action. Раз 
Myth промени | тивника. Звучи шифровано 


представите ни | доста стандарт. означава coue- 
за стратегия в | но и плоско, но HAT rane на 
j у преки контакти лице в 

жи азиатски командос, 

Копоко може еднакво добре да се 
справя както с пушкалата, така и с 
ръце и крака. Така че не рядко ще 
ви се налага да слупате лошите с 
някое маваши. Това е и очарование- 
то на Oni, Там ще се налага щедро 
да раздавате юмруци и ритници н 
както един комета много добре се 


резано време. Е | от Bungie 
точно такива са 
намеренията. на 
Bungie относно | интересен cio- 
жанра third | жет, който да 
person action с | направи играта 
новото си sarsa- | по-интригува- 
nye Оп. Естествено, Bea- | ща. От трохите, 
маға идва логичният Bon- | които намерих. 
рес, дали фирмата може | ме за историята 
дасе справи С тази амби- | на Oni, се оказ- 
циозна. задача. В крайна | ва че докато 
първите по 


изрази, Oni ще прилича на нещо ка- 

то смесица между Mortal Kombat и 

Quake. Доброто влаленее на бойни 

изкуства ще зависи от вас. Както Cha 

турно вече се досещате, ще имате 

отделен клавиш за удар с крак и с 

ръка. От Bungje S 

Aa има много комб 

отговарят на най: 
Призраци излезін от ми- | Например натискането на клавиша за 
налото ви, ще преследват | удар веднъж ше кара Копоко да прави ca- 
непрекъснато. младата | но движение, два пъти бързо един след 
Копоо. Само че няма да | друг - съвсем различно. Освен rona ще 
можете да повикате Лов- | бъдат предвидени различни "корди" от 
ците на Духове, за да се | клавиши, Ще имате възможност ефектно 
справят с напастта. | да избивате оръжието от ръцете на npo- 
Копоко сама ще трябва | тивника, а след това с помоща на noa- 
ла сепребори със себе си | сечка да го стоварите на земята м да 33- 
ида разбере, кои са ней- | почнете да го ритате, ритате, ритате :) 
ните приятели м кон nen- | Както виждате, свободата на действия ви 
ни врагове, както и да | е гарантирана, стига да можете да се 
надникне в тьмиата част | справяте хладнокръвно със ситуацията, а 
or себе си, не панически да натискате произволни 
Сигурно пече някои от | клавиши. Всичко това идва да покаже 


стъпките на 
престъпната ор- 
танизация вне 
ще отркивате 
различни факти 
за себе си. 


сметка 
МИВ си е 
стратегия, 
което няма 
много 06- 
шо за ек. 
шъните. 
Ако сред 
вас някой е имал щастието или нещас- 
тието-ависи от гледнато точка) да се 
докосне до Macintosh и да пусне naon 
руга игра, голяма е вероятността да се 
натъкне на 30 екшъна Marathon. Това 


заглавие е нещо като ОООМ за Мас- 
почитателите на екшъна. Да не rono- 
рим, че според отлично осведомени из- 


вас си мислят, че грьмки- | още един факт (който е малко в страни от 
те думи в началото са би- | темата), че е време да помислите за заку: 
ли колкото да ви се зама. | пуването на нова клавиатура - другата със 
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gamers workshop- 11 / 06. 


Ето това са моите ‘безспорни’ ucmuHu. Кой U с 
Какво ще ги оспори?” 


За “що е то” “Закърнели неврони” справка 2 броя 
назад и статията, която постави началото на 
тази рубрика. 


(freeman, броеве 7, 9, 11. Не бе, нямам нищо про- 
тив четните числа, така се случи) 


Време е да преминем kom СЪЩИНСКАТА ЧАСТ 
— ргемем-та, гемем-та, more info, авторски 
статии и т.н. 

СТРАС ТИЛ 

“Почти съм загубил надежда и съм изнервен. Mo- 
някога животът е шибан, по дяволите. Звъни 
се! Дали пък? Остабяйки мисълта да Bucu ВъВ 
Воздуха, се изстрелвам към входната Врата. 
Господи, най-после, ТЯ е тук. Дори не разбирам 
как се озовавам пред компютъра. Похам плас- 
тината В СО-то и крещя на скапаната машина 
“Хайде копеле, инсталирай я по-бързо, мътните 
те Взели.’ 

Цигара Време по-късно, реалността Вече не съ- 
ществува. SIN!!! 


РЫА 


Дали съм изчерпал темата SIN? А Папата евре- 
ин лу е? Питайте ме нещо друго. 

Струва ли си да намерите SIN на каквато и да 
е цена? 

0, Господи, само тоя Въпрос не ми задавайте, че 
ше се откажа да пиша статии.” 


(freeman) 


“Не cu и помисляйте, че cmomuuume фирми-про- 
изводителки на развлекателен софтуер хвърлят 
милиони долари за разработката на дадена игра 
само заради черните очи на играчите. Устре- 
мыт на Всички дизайнери Ком нещо по-ориги- 
нално е директно свързан с плъстата банкова 
сметка. Като Всеки пазар, Където могат да 
бъдат реализирани печалби от подобен мащаб, 
Желаещите да Влязат не са един и двама. Про- 
блемите им идват с това, че за разработката 
на игра, Която да може да се наложи Като хит, 
минава поне една година. Затова големите kom- 
пании преминаха Към друга схема - започнаха да 
си купуват фирми.” 


“Компаниите следват максимата- ‘издавай сега, 
пък раісһ-о8е могат да излезнат и по-късно.’ С 
други думи на пазара излизат игри, koumo са 
по-населени с грешки от Бета-заглавията преди 


известно Време. Невероятно, но факт! Вместо 
игрите непрекъснато да стават по-съвършени 
ис по-малко проблеми, те се превръщат В по- 
луфабрикати.” 


(Duffer, anyone? Йок! Everybody, Groove :-) 


“С цепеща от алкохола глава Вие сте станали 
сутринта и сте открили, че заКоснявате с no- 
лоВин час за най-бажния експеримент В живота 
Ви”. 


“Току-що едно приличащо на жаба същество 
скочи Върху главата на Колегата и той реши да 
си почине на земята. Интересно, от ухото му 
тече Кръв.” 


“Ландшафтът е направен с хиляди подробности. 
След Като Видях Как са пипнати океаните и pe- 
ките В Аде ої Kings, тези елементи В другите 
игри ми изглеждат направо дървени. Изваяните 
делфини, китове и риби, koumo плуват В тях, 
също ще допринесат за графичното съвършен- 
ство на АОК. ДВиженията на Военните части - 
естествено, използван в motion capturing, а Като 
си говорим за детайли - дори пелерината на ме- 
чоносците се дипли, докато се разхождат.” 
(Пак Groove). 


МЕЦ! 


СПРАВОЧНИК 


CASTLE 


“Ех света на мъртвите, това райско местен- 
це. Мястото, Където за пръв пот ще Влезете 
8 ролята на Shadow Man и ще можете да се 
Възползвате от маската на сенките, за да ka- 
нализирате некромансерските си сили. Доста 
труд се Влага В създаването на свят, koge- 
то царува лудостта и ужаса. ТоВа Всъщност 
представлява The Deadside. Мрачни построй- 
Ки В стил “индъстриъл” ще се поместват В 
извратен, почти органичен свят. Тук нещата 
са В истинската си форма.” 

(Whisper) 

(Горните пасажи ca от брой 7, 19982.) 


“Самият елфически герой изглежда напълно 
естестВено, докато стои на едно място 
(ХВащал съм го да се чеше по задника, мръс- 
ника).” 

(Мауіоуу) 


“Измина 1998 година. През нея се случиха мно- 
го неща. Gamers’ Workshop (да пребоде име- 
то му), излезе на пазара, котката ми роди, 
Бил Клинтън го Взеха на мушка, Windows’98 
се утвърди Като най-големият компютърен 
Вирус и т.н”. 


ал 


Я Дъглас Адамс) н др. Във 
Fallout 2 тези срещи са доста 

и доста по-забавни. 

Има голяма доза препратки 


до филми - 


Star Wars, 


nîy Python, филмите ңа: 


ва "1 like ears”) w др. 
(Пеле, използвах ду 


Black Isle 
Interplay 


лено живи), реших че мое право 
прегледа на тази игра. Естест. 


настояще. 


един съвет. Като инсталирате играта. спрете се на Large Install, 
пространство. Мимниална ннстала 


зация (Humongous Install - 650 МВ] 
ази разли 


е играта, в 


ите най-мно: 


това има някакво 
но реших да го отбележа. 

В момента сн на излизане на 
Fallout 2 бе толкова бъгава, 


пюционно. Графиката е в реж е 
рти е малко старичко. Перс а ато тов: 
но тук пасва ндеално в URN: о. Звук muo 
а да окачествя като кавър на 


че на моменти беше невъз 


“а 
май им стана навик да пискат 
довършени игри. Чест им прави 


шы. 


та двойник на Том Круз. 


“Settlers 3 пък успя да ме фрапира (а ето 
и корекцията на freeman на тази дума: 
парупира, гипсира, тушира, грипира [от 
грип], това да не ти е сладкарница “Две- 
те фукли” бе малоумник?) с нефункцио- 
нирането на един ОСНОВЕН елемент 8 
играта — засадените дървета (за да не 
останете скоро без дърВесина) не по- 
растват.” 


“В една паралелна Вселена Вие нямаше да 
сте си Купили Gamers’ Workshop ;(( . В 
друга, аз щях да сом спечелил от Тото 2 
и нямаше да се занимавам с писането на 
статии ;))). ` 

В mpema нас нямаше да ни има, защото 
Китай щеше да е заВладял света. Може 
би моето Копие ще се подвизава В някак- 
Ва Колиба и ще яде ориз с Клечки. В yem- 
Върта и Китай нямаше да го има, защо- 
то динозаврите са отказали да умрат и 
са станали интелигентни същества със 
собствена цивилизация. (След 2 стра- 
ници). В друга паралелна Вселена играта 
може да бъде 1:1 с това, което току-що 
казах. Едни Infogrames знаят.” 


(Groove) 


като Fallout, втората 


играта. И тук, както в оригинала, 


ежду показателите (съ 
избирате см две спе 
зе, мен ако питате), изби 
pare си в кой три области да специализирате (Small Сит, 
Energy Weapons, Lockpick са моите любими) и сте готови 
за действие. Хубвао е сега дз ви кажа, че на всеки три 
level ир-а ще имате възможност да си избирате още един @ 
ог 5-6 възможни Perks. С течение на играта, в зависимост 


мята, се пренасяте в Агоуо - 
нейде из северната част на фу 
Т. туристичната Калифорнийска пустош. Времената са тежки 


“Решихме, че поради непреходността и ог- 
ромното геополитическо, социално, сексу- 
ално и прочие значение на тази игра, ще 
8 отделим подобаващо място на страни- 
ците на нашето/Вашето списание. Оценки 
няма да даваме — фактът, че сме 0 отде- 
лили 19 страници и около месец безсъние 
мисля, че говори достатъчно за достойн- 
ствата на Heroes 3. 

За изчерпателност няма да преглендира- 
ме, макар и това да ни е целта. Ако някой 
открие грешка, непълна информация, глу- 
пост или друга форма на малоумие, нека 
бъде така добър да ни информира. 

Ще Ви бъдем признателни, ако споделите 
с нас мнението си по Въпроса ‘Редно ли е 
да се пуска толкова информация, за която 
и да е игра? 

Желаем ВИ приятни мигове с най-добрата 
походо8а стратегия за последните 1999 
години;)” 


“Всички обичаме драконите. Добре де, поч- 
ти Всички. Изключвам онези девици, kou- 
то често биват отвличани от крилатите 
создания, но те сами са си Виновни (ако не 
бяха девици, нямаше да ги отвличат).” 


тпе 


пронзводител: В Нгод 
разпространител: Electronic Arts 
жанр: 3D real time strategy 
i www.bullfrog.co.uk 


| първи. 
я (курсорът е зап: 
буквите и те хвърлят | 
та зад тях) си помн 
здраво е набле 


Тһе Beginning 
- И не останах измамен, И 


“ndiana Jones и...Краят на Лара Крофт” 
Любимо заглавие просто. 


Чудя се дали да няма рубрика “Абсурд”. Я 
сега да Видим, ъъъ, ще има, ще има: 


АБСУРД 


“Mike LeRoi Води интересен начин на жи- 
Вот. Бивш професор по английска литера- 
тура, той се подвизава като наемен уби- 
ец В мрачния подземен свят на Ню Орлий- 
нс. Роб на Вуду-жрица (и неин любовник), 
Mike и неговото алтер-его са последната 
надежда на човечеството за спасение от 
предстоящия апокалипсис. А, щях да за- 
браВя неговия помощник — джудже, което 
от Време на Време се превръща В змия с 
чоВешка глава - ей така, по детски. 

А Вие си мислехте, че животът е стра- 
Връзката Ви между абата свята ще е 
едно плюшено мече, подарък от мъртвия 
Ви брат (ако тоба не е оригинално, те па 
на).” 

(Whisper) 


(6poeGe 7, 9). 


ТИЕ МЕТІ 


умму.еугосот.пе! 


за да отидей 


ПО-ДАЛ 


4000 Plovdiv, 1 Gladston Str., tel.: 032/ 63 50 63 


o TAH AH Yr ERHET 


Безплатен телефон за 


информация за софийски абонати 


0800 11 444 http://www.homelan.bg 


